

I 

JOC FULL CUfffl SECCOR UN copil al revolujiei portal de jucat neaparat 



PREVIEW] 


Afirilie 2011 


Pret 14.99 lei 


5 948490 250039 


ESISTANCE 3 ' 

ICE MADNESS RETURNS 


•PAGON/AGE II ■ RIFT 
•AWN QF WAR II RETRII 
liLLZOME 3 I 


EXPERIMENTALE 


TRAILERE DEMOS 
MODS FREEWARE 
DRIVERE PATCH 
JOCURI EXTRA 


[REVIEW a 

• 0 

i S 

h 

DJ\ 



















































Windows®. Viata fara limite.Toshiba recomanda Windows 7. 


> 


IUOUA SERIE 

L655-1GG CU PROCESOR 
WWTEL® GORi™ i3. 

CARE ESTE CULOAREA TA? 


-s' 

[,‘i 


Faster. 

Smarter. 





> TOSHIBA SATELLITE L655-1GG CU PROCESOR INTEL® 
CORE™ i3 REPREZINTA PERFORMANTA INTELIGENTA 
DE ULTIMA ORA PENTRU MULTIMEDIA. 


PERFORMAIMTA SI CULOARE. 

IDEAL PENTRU UTILIZAREA PERSONAL* 
SI DISTRACTIE, SATELLITE L655-1GG 
ESTE PREVAZUT CU UN ECRAN 
TRUBRITE®, PROCESOARE PREMIUM 
SI O SERIE DE CARACTERISTICI 
MULTIMEDIA, INTR-UN DESIGN ELEGANT. 


. 

* Pretul nu include TVA. 

In functie.de model $i 

Computerele selec|ionate Toshiba sunt disponibile cu procesorul Intel^Core™ »3. 
Intel, the Intel Logo. Intel Inside, Intel Core, and Core Inside are trademarks of *- 4 
Corporation in the U.S. and/or other countries. 


Procesor Intel® Core™ i3 / Windows® 7 Home 
Premium Original / 3GB DDR3 RAM (1066 MHz) / 
320 GB HDD /15.6" (39,6 cm) Toshiba TruBrite® 
WXGA TFT / ATI Mobility Radeon™ HD 5650 cu 
tehnologie HyperMemory™ / DVD Super Multi drive 
Dual Layer / WLAN (802.11 b/g/Draft-N) / Bluetooth' 




833 


< h 


Intel 


LEVEL 


3 D Media Communications SRL 
Str. N.D. Cocea Nr.12 500010 Bra$ov 
Tel: 0268/415158,0744-754983, 

0723-570511 (numar portat in reteaua Orange) 
Fax: 0268/418728 
E-mail: levet@level.ro 
ISSN: 1582-1498 


Editor: 

Dan Badescu (dan.badescu@3dmc.ro) 

Director General: 

Adrian Dumitru (adrian.dumitru@3dmc.ro) 
Director Editorial: 

Catalina Zorojanu (catalina.zorojanu@chip.ro) 

Redactor-coordonator: 

Mircea Dumitriu (KiMO) (kimo@level.ro) 

Redactori: 

Vladimir Ciolan (cioLAN) (ciolan@level.ro) 
Marius Ghinea (ghinea@level.ro) 

Mihai Calin (koniec@level.ro) 

Andrei Licherdopol (andrei@level.ro) 

Colaboratori: 

Alevandru Puiu (alexandru.puiu@chip.ro) 

Cosmin Aionita 

Sebastian Bularca (locke@level.ro) 

Paul Policarp, Marin Nicolae 
Laura Bularca (lara@level.ro) 

Au mai publicat: ANDY (caricaturi) 


Grafica fi DTP: 

Ramona Popovici (ramona.popovici@level.ro) 


Secretar de redactie 

Oana Albu (oana.albu@3dmc.ro) 

Publicitate: 

Leonte Marginean (leonte.marginean@3dmc.ro) 
Contabilitate: 

Cristea Medeea (contabilitate@3dmc.ro) 
Emanuela NegurS (emanuela.negura@3dmc.ro) 

Distribute: 

loana Badescu (ioana.badescu@3dmc.ro) 

Gtalin lordache (catalin.iordache@3dmc.ro) 

Nicu Anghel (nicu.anghel@3dmc.ro) 


Adresa pentru corespondent: 

O.P. 2, C.P. 4, 500530 Bra$ov 

Pentru distribute contacta$i-ne la tel 0268-415158 

HOTLINE abonamente: 

0268-418728,0368-415003, 
luni-vineri, orele 13:00-16:30. 


Montaj $i tipar: 

Veszpremi Nyomda ZRt., Veszprem, Ungaria. 

brat zszz. LEVEL este membru fondator al 
jSSUpSl Biroului Romdn de Audit al Tirajelor 
(BRAT). 

Publlcatfe ce beneficiaza de rezultate de audien;^ 

t conform Studiului National de Audienja. Conform 
cifrelor SNA (perioada de mSsurare aprilie 2008 - 
SN s aprilie 2009), LEVEL are 81.000 cititori/editie. 

(n perioada ianuarie - mai 2009, revista LEVEL a 
inregistrat o medie a vanzarilor de 12.986 
exemplare/editie. 


INSERENTII DIN ACEST NUMAR: 



Best Distribution 100 

D-Link 7 

Radio 21 21 

Toshiba 2 


04|2011 LEVEL 3 































TOP 3 REDACTOR 



KiMO 

1 Bulletstorm 
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Koniec 

1 Rift 

2 Killzone 3 

3 Bulletstorm 


cioLAN 

1 Dawn of War II - 
Retribution 

2 Bulletstorm 

3 Distant Worlds- 
Return of the Shakturi 
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2 Bulletstorm 

3 FreeTrack 
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2 Dawn of War II 
Retribution 

3 Gemini Rue 


REVIEWS CUM NOTAM 

in cazul verdictului dat unui joc, nota finala 
este obtinuta dintr-un calcul simplu, rezul- 
tatul fiind dat de media notelor acordate pe 
categoriile Grafica, Sunet, Gameplay, Multi¬ 
player, Storyline $i, cel mai important, Impre- 
sie personal^. Cum rezultatul final este cam 
tot ce conteazS, am decis sa nu mai incarcam 
casuta tehnica cu prea multe detalii. Nota fi¬ 
nals spune tot. 
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T win Sector este unul din copiii revolutiei 
Portal. Dar, de§i nu putini afirma online 
faptul ca acest joc ar fi o dona de Portal, 
eu sunt de o cu totul alta parere. Dupa 
cum am spus-o §i in review-ul la Twin 
Sector scris de mine la data aparitiei acestui joc, este 
vorba de un titlu care nu are nici pe departe povestea, 
umorul §i trucurile psihologice cu care ne-au incantat 
geniile de la Valve. Deci, sub acest aspect, clona nu e. 
Dar, chiar §i daca merg mai departe §i ma uit la felul in 
care Twin Sector exploateaza trucurile fizice deservite 
de engine-ul Havok, pot spune ca jocul este original. Cu 
o manu§a care atrage §i cealalta care respinge,Twin 
Sector iti permite sa te arunci catre tavane, sa respingi 
podele catre care te prabu§e§ti vertiginos, sa apuci 
obiecte §i sa le arunci, totul in ni§te niveluri populate cu 
oponenti artificiali interesanti §i originali, dar §i cu clasi- 
cele turele. Scopul personajului principal este de a par- 
curge distantele intre diverse componente ale unui 
complex subteran, unde trebuie sa activeze, sa repare, 
sa cerceteze, pentru a indeplini cerintele unei 
Inteligente Artificiale care vrea sa te salveze pe tine §i pe 


specia ta. Sau nu? Incertitudinea relatiei cu 
partenerul artificial spore§te tensiunea jocu- 
lui §i face loc unui final nea§teptat. Jocul, in 
ansamblul lui, este presarat cu puzzle-uri in- 
teresante, inteligente $i suficient de dificile 
incat sa te frustreze. Dar, este vorba de frus- 
trarea aceea care te face fericit cand reu§e§ti 
sa gase§ti o solutie, sa dai de cap unui puzzle 
sau sa iti dovede§ti indemanarea in executa- 
rea anumitor operatiuni. Chiar daca este dificil pe alo- 
curi sau poate tocmai de aceea, Twin Sector este unui 
din jocurile de acest gen care trebuie jucat, §i de aceea 
trebuia sa vi-l oferim. 

Pentru cei care nuau trecut deja prin experienta 
deseori descumpanitoare de a juca Twin Sector, mi se 
pare de mare ajutor divulgarea urmatoarelor infor- 
matii. Prima este legata de tracer-i . Un tracer poate fi 
dezactivat temporarprin lovirea cu un obiect aruncat 
asupra lui cu putere. Odata dezactivat, tracer-ul poate 
fi apucat $i aruncat intr-o u§a blocata, ceea ce deter- 
mina o explozie $i spargerea acesteia, 

A doua informatie este legata de hacking-ul 


computerelor, in special cand aceasta operatiune este 
executata in timpul luptei finale - moment in care fara 
sa cuno§ti un anumit lucru e§ti in imposibilitatea de a 
termina jocul. Deci, hecarirea computerelor din Twin 
Sector se face vizand calculatorul cu pricina §i apa- 
sand un buton al mouse-ului o vreme, pana la „um- 
plerea" unei benzi ce masoara tocmai acest timp. 
Important de §tiut este ca poti intrerupe aceasta apa- 
sare de buton §i reveni apoi la calculator, dupa ce ai 
scuturat inamicii de langa tine, lar asta pentru ca he¬ 
carirea nu se ia de la inceput in acest caz, ci de unde ai 
lasat-o cand ai plecat de langa calculatorul cu pricina. 

El Marius Ghinea 
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DVD HIGHLIGHTS 


CITIES IN MOTION MANDATE OF HEAVEN 

Cities in Motion ne da uneltele necesare realizarii unei retele de lata un intreg nivel single player pentru Crysis, a carui actiune se 

transport virtuale, dupa preferintele (si nevoile) fiecaruia. petrece intr-un pare invadat de rasculati ai armatei chineze. 


Demo 

Cities in Motion / Men of War: 

Assault Squad / Shattered Origins 

MODS 

Dibella's Watch (The Elder Scrolls IV: 
Oblivion) / Mandate of Heaven 
(Crysis) / Underhell Prologue (Half- 
Life 2) 

Media 
Filme (HD) 

Ace Combat: Assault Horizon / Alice: 
Madness Returns / Assassin's Creed: 
Brotherhood - The Da Vinci 
Disappearance / Battlefield 3 / 

Battle: Los Angeles / Blizzard - 20 
Years Retrospective/Call of Juarez: 
The Cartel / Dead Island / Earth 
Defense Force/The Elder Scrolls V: 
Skyrim / Fancy Pants Adventures / 
L.A. Noire / Magicka Vietnam / Rage/ 
Samaritan / The Secret World 
Imagini 
Alice: Madness Returns 
Wallpaper 
Bulletstorm / Dragon Age 2 / 
Warhammer 40,000: Dawn of War 2 
- Retribution / Killzone 3 / Need for 
Speed: Hot Pursuit 

Drivere 

ATI Catalyst 11.1/ NVIDIA ForceWare 
266.58 


Patch 

Dead Space 2 /Two Worlds II vl .02 

Antivirus 

AVG Free Edition 10.0 Build 
1204a3402 


Freeware 

7-Zip 9.20 / ATI TrayTools 1.7 Beta / 
CCCP Codec Pack / RivaTuner 2.24c / 
Totally Free Burner 5.0 / Nero 9 Free 
9.4.12.3d 


Shareware 

DAEMON Tools Lite 4.40.1.0127 


EXTRA 

Incertitude (versiune completa) 
Octodad (versiune completa) 
PreVa (versiune completa) 

Soul Hunter (versiune completa) 
LEVEL DVD Finder 




MEN OF WAR: ASSAULT SQUAD 

Noul nascut al seriei Men of War ne ofera un demo ce include nive- 
lul introductiv, aruncandu-nein miezul Razboiului din Pacific, si o 
misiune de tip skirmish care ne trimite pe frontul din Europa celui 
de-al Doilea Razboi Mondial. 


UNDERHELL PROLOGUE 

Prima parte dintr-o aventura single player pentru Half-Life 2, in 
care jucatorul primeste sarcina de a dezlega misterul unei morti 
suspecte. Cea a nevestei... 


MOD 


BLIZZARD - 20 DEANI 

Blizzard Entertainment, compania care ne-a oferittitluri precum 
StarCraft si World of Warcraft, a implinit 20 de ani de existenta, mo- 
tiv sa ne delectam cu un documentar video care ii urmeaza pasii, 
de la infiintare si pana in zilele noastre. 


DIBELLA'S WATCH 

Mod pentru The Elder Scrolls IV: Oblivion, ce adauga un oras com- 
plet nou, castele, sate, ferme, o manastire, un dungeon si o armata 
inamica numai buna de infrant. 


BLIZZARD 

ENTERTAINMENT 


MOD 




OCTODAD (VERSIUNE COMPLETA) 

Octodad este un joc despre distrugere, deceptie si 
fraternitate. Rolul principal ii revine lui Octodad, un 
personaj dubios care nu este deloc om, ci o 
caracatita ce interpreteaza bipedul pe parcursul unei 
zile din Viaja. Existen(a sa este un sir chinuitor de 
incercari de a Tndeplini sarcini umane (tentaculele 
nu il ajuta prea mult), ferindu-§i, in acelasi timp, na- 
tura cefalopoda de familia sa umana. 


SOULHUNTER (VERSIUNE COMPLETA) 

Soul Hunter este unjoedeaventuri piperatcu lupte 
de spada specifice genului hack-and-slash. Eroul 
este un soi de antierou, o creature ciudata care si-a 
pierdut sufletul, iar pentru a supravie(ui, trebuie sa 
consume sufletele altor monstruozitaji caretraiesc 
in padurea ce serveste drept decor al jocului. 


Interfata DVD-ului LEVEL este conceputa sa ruleze optim pe o placa grafica ce suporta minim o rezolutie de 800x600 §i o adancime a culoru de 16 bi;i. 
De aceea, nu este recomandata folosirea acesteia intr-un mediu ce nu ofera minimul necesar! Interfata poate fi rulata atat sub Windows 95/98/Me, cat 
§i sub Windows NT/2000/XP/Vista/7. Din cauza multitudinii de configuratii, redactia LEVEL nu i§i poate asuma nici o responsabilitate in eventualitatea 
in care apar probleme la functionarea interfetei §i a aplicatiilor. Programele care au intrat in componenta LEVEL DVD au fost testate $i selectate cu grija 
in redactia LEVEL. Totu§i, redactia nu i§i poate asuma nici o responsabilitate pentru functionarea anormala a software-ului §i nici nu poate fi facuta res- 
ponsabila pentru eventualele daune produse. DVD-ul LEVEL a fost verificat impotriva viru^ilor cu urmatoarele programe antivirus: Kaspersky is 2010 
(furnizat de Kaspersky Lab Romania) §i BitDefender is 2010 (furnizat de BitDefender). Pentru orice intrebari legate de aplicatiile de pe DVD, va rugam sa 
contactati telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. Este interzisa folosirea in scopuri comerciale (inchiriere, vanzare) a jocului 
furnizat de LEVEL in varianta completa. ATENTIE! Pentru rularea corecta a interfetei DVD-ului va recomandam setarea unei rezolutii minime de 800x600, 
o adancime a culorii de 16 biti $i folosirea optiunii Small Fonts! 
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Nu lasa^i Locuin^a Digitala deschisa... 

Securitate imbatabila pentru refeaua wireless 






Routerul Wireless N Gigabit pentru acasa 


Cu criptare ce poate fi configurata prin simpla apasare a unui buton (WPS), Routerul 
Wireless N Gigabit pentru acasa se asigura ca dvs. sunte1;i singura persoana care §tie 
parola re^elei. Beneficiafi in plus de viteze superioare §i acoperire Wireless N, 
conectivitate Gigabit §i abilitatea de a prioritiza continutul audio sau video, pentru o 
experien^a pe Internet fara intreruperi. 

Este unuldintre cele mai bune routere existenteacum pe piafa, la pref exceptional! 


Creap’-va propriul spap'u digital. 


www.dlink.ro/digitalhome 

www.dlinkforum.ro 
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FABLE III PENTRU PC, IN MAI 

I nitial,nis-a promisca versiuniledePC§iX360ale 
RPG-ului molyneuxian vor fi lansate simultan. Nu §tiu 
de ce, dar ne-am bucurat. Oricat de mult am incercat sa 
ne inchipuim ca nu exista, ne este drag pseudo-RPG-ul 
celor de la Lionheart. E u§or schizoid, nu e deosebit de 
complex, avem mari dubii ca poate fi numit RPG, e unul 
din experimentele ratate ale lui Molyneux (desigur, el 
are alta parere, dar acum ati crescut mari §i §titi ca nu tot 
ce iese din guramaestrului se adevere§te), dar are un 
farmec aparte care nu poate fi contestat §i e o experien- 
ta placuta daca il iei ca atare (un action casual simpatic 


§i duios am putea spune, cu o atmosfera pla¬ 
cuta, de basm). Vorbim, desigur, despre orica- 
re dintre primele doua jocuri din serie, caci al 
treilea n-a ajuns prin redactie nici in ziua de 
azi. Ei bine, acum am aflat ce inseamna„simultan"pen- 
tru Microsoft, Molyneux §i oamenii de la Lionheart: un 
decalaj de aproape §ase luni. Caci versiunea pentru PC 
va ajunge pe rafturile magazinelor americane in data de 
17 mai 2011. $i ca dovada ca posesorii de PC sunt consi- 
derati ni§te duri ai gaming-ului, versiunea pentru PC va 
include un mod HARDCORE! EXCLUSIV! care va mari ni- 
velul de dificultate la un nivel acceptabil pentru indivizii 


care se a^teapta sa mai §i moara daca se due sa bea un 
pahar cu apa in timpul unei lupte §i uita sa puna pauza. 

A§adar, sa recapitulam: versiunea pentru PC ne va vi- 
zita la o jumatate de an dupa cea de consola, exact in 
aceea§i zi in care The Witcher 2 i§i va flutura pleata cea 
alba prin magazine. Ne simtim norocosi §i va propunem 
un mic rama§ag: pe cat pariem ca vanzarile slabe vor fi 
puse in carca pirateriei ? 


ROMERO ISI LASA TRECUTUL HARDCORE IN URMA 


D upa ce a infiintat cateva studiouri (care au si dece- 
dat intre timp), John Romero, unul dintre pletosii 
care ne-au dat Doom, Quake si... Daik... si Quake, a 
anuntat ca va parasi scena hardcore si se va ingriji de 
nevoile jucatorilor casual.„Am satisfacut gamerii hard¬ 
core timp de cateva decenii, acum a sosit timpul pentru 
restul lumii", a dedarat Romero intr-un interviu acordat 
site-ului VentureBit. Restul lumii, desigur, sunt sutele de 
milioane de oameni care si-au facut din Facebook a 
doua casa. Si prima ferma. Sunteti nedumeriti? Si noi. 
Exista o scena hardcore si Romero a dansat pe ea in ulti- 
mii ani? Deci ultimii cinci ani au fost o minciuna... Inapoi 
la Romero. LootDrop este o noua companie infiintata de 
John Romero (si cu aceasta numarul compandor porni- 


te de Romero se apropie periculos de mult de numarul 
jocurilor pe care le-a creat) si va avea ca obiect de activi- 
tate jocuri pentru retelelesociale, in special Facebook. 
Alaturi de Romero, la carma companiei Loot Drop ii re- 
gasim pe Tom Hall, Rob Sirotek si Brenda Brathwaite, 
nume cu rezonanta pentru cei care au inceput sa se joa- 
ce pe calculator pe cand frecventele procesoarelor inca 
se masurau in megaherti. Ca fapt divers, Ravenwood 
Fair (joc de Facebook produs pentru LOLApps alaturi de 
Brenda Braithwaite si cu o echipa care nu mai lucrase la 
un joc pana atunci), aparut in octombrie anul trecut, a 
fost un succes imens si momentan numara unsprezece 
milioane de utilizatori. Asadar, daca va era dor de 
Romero, stati cu ochii pe Facebook. 




GEARS OF WAR 3, AMANAT 


D upa ce initial fusese programat pentru lansare in 
luna aprilie a acestui an, Gears of War 3 a fost ama- 
nat pana in toamna. Astfel, daca totul va merge ca uns, 
shooter-ul celor de la Epic va fi lansat in data de 20 sep- 
tembrie 2011, iar in 25 aprilie (18 aprilie pentru cei care 
au cumparat Bulletstorm: Epic Edition) vom primi un 
beta de multiplayer. Vestea cea buna este ca shooter-ul 
3rd person este un gen extrem de popular, deci nu cre- 
dem ca va trebui sa asteptati pana in septembrie pentru 
a va potoli setea de actiune. 



MOLYNEUX NE TINE TREJI 

B lack and White, Black and White 2, Fable, Fable 2, 
Fable 3 il au in comun pe guralivul Peter Molyneux 
si vreo cateva duzini bune de promisiuni neindeplinite. 
Orice tanc stie ca nu poti crea hype in jurul unui joc fara 
sa servesti presei cateva minciunele. Sau flori de spirit, 
cum le numea Mincinosul lui Goldoni. Peter Molyneux 
este o specie aparte si a ridicat hype-ul la rang de arta. 
Este bine-cunoscuta tendinta lui Molyneux de a promite 
prin conferintele de presa zed de feature-uri despre care 
echipa de productie afla din preview-urile de pe inter¬ 
net. Si, desigur, tendinta noastra, a presarilor, de a ne 
agata de fiecare cuvintel, adevarat sau nu, pentru a mai 
umple o pagina de preview exclusiv. Nici macar un sfert 
dintre promisiuni nu s-au regasit in produsul final, dar 
asta nu a impiedicat jocurile revolutionare ale lui Peter 
sa se vanda ca painea calda. Mai mult, Molyneux este 
proaspatul detinator al unui premiu BAFTA pentru in- 
treaga cariera, o realizare cu care doar patru oameni din 
Industrie se pot fali (Will Wright, Nolan Bushnell, fonda- 
torul Atari, Shigeru Myamoto si acum Peter Molyneux). 
Pentru a sublinia solemnitatea momentului, Molyneux a 
tinut sa multumeasca presei ca i-a ascultat promisiunile 
atata amar de vreme si si-a cerut scuze pentru florile de 
spirit care i-au infrumusetat aproape fiecare interviu de 
la Black and White incoace.„Pot numi cel putin zece pe 
care le-am inventat pe loc pentru a impiedica jurnalistii 
sa adoarma la conferintele de presa, si pentru asta ii cer 
scuze echipei", a declarat Peter in discursul de acceptare 
a distinctiei BAFTA. Asta inseamna oare ca Fable 4 nu va 
fi cel mai bun joc din Multivers? 


NOI EXPANSION-URI PENTRU RACE 07 

S imBin Studios, creatorii renumitelor titluri de simulare auto GT Legends, GTR, GTR 2, Race 07, STCC, Race 
On §i GTR Evolution, au anuntat recent ca vor lansa de-a lungul anului 2011 cinci pachete de expansiune 
pentru Race 07, ce vor fi disponibile atat pe Steam, cat §i pe site-ul propriu www.raceroom.net. 

Primul dintre aceste pachete, Formula RaceRoom, este gratuit §i confine modelul RR1, care simuleaza o 
marina generica de Formula 1, fiind cel mai rapid automobil realizat pana in prezent de SimBin. Modelul RR1 
este deja disponibil in jocul gratuit RaceRoom, ce poate fi descarcat de pe www.raceroom.net, dupa o preala- 
bila inregistrare. Avantajul de a avea pachetul ce confine RR1 ca expansion in Race 07 este acela ca veti putea 
folosi acest model in mod gratuit pe toate pistele puse la dispozitie de toate jocurile din seria Race 07. Pana 
acum, RR1 putea rula numai pe circuitul Hockenheim, deoarece aceasta era singura pista din jocul RaceRoom. 

Pachetul RR1 este disponibil incepand cu data de 16 martie 2011 §i poate fi descarcat gratuit de catre cei 
care au un cont pe RaceRoom.net §i jocul Race 07 activat in prealabil pe Steam. Al doilea pachet anuntat ca 
expansion pentru Race 07 este STCC The Game 2, bazat pe campionatul suedez de turisme, anume sezonul 
din 2010, la care se adauga cupa scandinava a turismelor, ce include ma§ini §i piloti din campionatul danez de 
turisme - adica cele mai palpitante §i prestigioase campionate din sportul cu motor scandinav. Veti avea la dis¬ 
pozitie 18 automobile unice, impartite in doua clase, cu peste 45 de modele unice de vopsire. La toate acestea 
se adauga 6 piste realizate in detaliu dupa realitate, de la asfaltul danez de la Jyllandsringen §i dasicele suede- 
ze precum Falkenberg, pina la curbele stranse cu diferente mari de nivel de la Knutstorp. 


DOUG CHURCH SE ALATURA VALVE 

V alve Software a confirmat oficial ca Doug Church (designerul, nu imitatorul lui Elvis) s-a alaturat„familiei", dar nu 
a precizat ce pozitie va ocupa in companie sau la ce va proiect va lucra. Doug Church, programator si designer 
extraordinaire, si-a inceput cariera in cadrul companiei Looking Glass (pentru mine, falimentul lor a fost una dintre 
cele mai triste intamplari din Industrie), unde a lucrat la Ultima Underworld, System Shock, Thief,Terra Nova etc., 
dupa care si-a continuat drumul alaturi de Eidos Interactive (acolo a colaborat cu Ion Storm si Crystal Dynamics). In 
2005 a ajuns la Electronic Arts, unde a fost sef de proiect la unul dintre cele trei jocuri pe care EA le producea in cola- 
borare cu Steven Spielberg. Proiectul, desigur, a fost anulatin octombrie anul trecut. 


- + 
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S teaua lui Guitar Hero a apus. Se pare ca instrumentele de jucarie si karaokele cu dejtele nu-i mai multumesc pe 
noii roacheri de biblioteca. In loc sa se adapteze noilor conditii, chestiune care probabil ar fi presupus un efort fi- 
nanciar si intelectual si, din pacate, putina creativitate, Activision a ales sa se retraga din biznisul simulatoarelor/ 
emulatoarelor de rockeri. Bucuria celor de la Ubisoft, care au fost mai mult decat bucurosi sa umple golul lasat de 
Activision. Astfel, compania franceza a anuntat Rocksmith, un joc muzical in vana lui Guitar Hero, dar cu un mic twist 
care schimba totul si care, conform declaratiilor Ubisoft, va revolutiona genul. 

In locul controllerelor de jucarie, Rocksmith va fi jucat cu instrumente reale. Daca ai o chitara (cumparata intr-o vre- 
me cand te visai consumand Jack si hardand alaturi de Lemmy) care acum strange praf pe dulap, o vei putea folosi 
pe post de controller ?n Rocksmith. So, in loc sa muncesti cinci butoane colorate pana Iti amortesc degetele, vei ra- 
mane fara amprente frecand cele sase corzi ale unei chitare adevarate. Si poate vei invata ceva muzica pe parcurs. Nu 
mult, doar cat sa obtii un scor decent si sa impresionezi cateva fetiscane melomane. Rock! Rocksmith va fi lansat in a 
doua jumatate a anului 2011 pentru PC, X360 si PS3. 






IEPURELE DE IUNIE 

A lice:The Madness Returns, sequel-ul genialului American McGee's Alice (octombrie 2000), a primit o data de 
lansare oficiala. Astfel, adolescenta„usor"deranjata ne va vizita la vara, mai exact in data de 14 iunie 2011, cand 
versiunile pentru PC, PS3 si X360 vor ateriza pe rafturile magazinelor nord americane. Va reamintim ca evenimentele 
din sequel au loc la 11 ani dupa masacrul din primul joc, cand Alice este eliberata din ospiciul Rutlege si este plasata 
in grija unui psihiatru londonez. Mai multe aflati la vara... 


PARADOX ANUNTA SENGOKU 

S hogun 2:Total War (sau Total War: Shogun 2, n-am 
reusit sa tinem minte care e numele cel nou) a rea- 
dus in centrul atentiei era Sengoku, un episod foarte in- 
teresant din istoria Japoniei, care a fost ignorat in ultimii 
11 ani de producatorii cunoscuti de strategii. Probabil ca 
ai putea numara pe degete jocurile de strategie in 
Japonia feudala aparute in cei 11 ani care s-au scurs de 
la lansarea primului Shogun, iar daca voiai sa joci o alta 
strategie cu samurai, nu prea aveai de unde alege. Cu 
exceptia serieiTakeda, cred ca trebuie sa sapi destul de 
adanc ca sa gasesti o alternative decenta la Shogun. 

Dupa Divine Wind, un expansion (cam slabut) pen¬ 
tru Europa Universalis III, in care i s-a acordat putina 
atentie Japoniei si asiaticilor in general, Paradox 
Interactive a anuntat Sengoku, un joculete despre care 
stim doar ca este o strategie plasata in Japonia erei 
Sengoku. Alte informatii nu au fost furnizate, iar din 
screenshot-uri nu ne putem da seama daca avem de-a 
face cu o dona de Shogun sau daca Sengoku va fi cu to¬ 
tul si cu totul alt animal. Noi am indrazni sa speram la un 
joc cu gameplay-ul lui Crusader Kings, adica o strategie 
cu aroma de RPG care ar completa de minune Shogun-ul 
celor de la Creative Assembly. Ramane de vazut... 
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WARH AMMER 50 OOO 
000: DARK MILLENIUM 
ONLINE 

D aca va intrebati cat mai costa sa faci 
un MMORPG in zilele noastre, Paul 
Pucino, CFO (Chief Financial Officer?) 
THQ, a declarat la o sedinta de informare 
a investitorilor ca THQ va investi 50 de 
milioane de dolari in MMORPG-ul 
Warhammer 40k: Dark Millenium Online. 
Pucino nu a declarat de cati abonati ar 
avea nevoie MMO-ul pentru a-si recupe- 
ra investitia, dar este de parere ca, dupa 
o lansare reusita, jocul ar putea genera 
profit timp de cativa ani buni (intre cinci 
si opt ani). Heheh. 




BRITISH ACADEMY 
VIDEO GAMES AWARDS 


BAFTA VIDEOGAME AWARDS 

A mai trecut un an, s-au mai saltat niste premii BAFTA si credem ca deja banuiti cine 
a plecat cu ele acasa, deci nu exista surprize. De Molyneux stiti deja. Cel mai bun 
joc in viziunea Academiei Britanice este Mass Effect 2. Avand in vedere ca BAFTA vine 
de la British Academy of Film and Television Art, nu putem spune ca suntem surprinsi 
ca Mass Effect 2 le-a luat ochii. Assassin's Creed: Brotherhood a inhatat premiul pentru 
cel mai bun Action. From their cold dead hands! Meseriabil joc. God of War III este un 
joc foarte artistic, deci Kratos s-a intors in Olimp cu o diploma pentru Artistic 
Achievement, iar acum fugareste muze despuiate printre norisori. Now THAT'S art! Cea 
mai buna poveste ii apartine lui Heavy Rain (care a castigat si la categoria Technical 
Innovation), iar premiul pentru gameplay a fost incasat de Super Mario Galaxy 2. 
Premiul pentru cel mai bun simulator sportiv a ajuns, de buna seama, la cel mai nobil 
dintre sporturi. Nu la Chess Boxing (google it), ci la F1 2010. De trei ori frana pentru 
Codemasters. Multiplayer-ul care, alaturi de porn, software moca si Farmville, va tine 
conectati la net, este si el o categorie premiata de britanici. Voi pe cine ati alege dintre 
Starcraft II, Call of Duty: Black Ops, Assassin's Creed: Brotherhood, Need for Speed: Hot 
Pursuit, Battlefield: Bad Company 2 si Halo: Reach? Gresit, orice ati fi ales! Cel mai bun 
multiplayer ii apartine jocului Need for Speed: Hot Pursuit si sa nu va prind ca spuneti 
altceva. In final, publicul a votat cu... drumrolls... cu cine voteaza publicul de obicei. Cu 
Call of Duty. Acum a fost randul lui Black Ops. 

De fapt v-am mintit cand am spus ca nu au existat surprize. Fallout: New Vegas a 
fost nominalizat la categoria Strategie si suntem foarte surprinsi ca nu a castigat. Ce 
are Civilization V si Fallout nu? 



PREY 2 

A flam de la Bethesda Softworks ca sequel-ul lui Prey (un FPS cu un amerindian si 
usi foarte secsi), joc amanat, anulat, reanuntat, amanat $i aparut In 2006, este In 
lucru la studiourile Human Head si va vedea lumina zilei candva In 2012, sper Inaintea 
Armaghedonului, pe PC (la care vor renunta, probabil, In cateva luni, cine stie), X360 si 
PS3. Oare ce orificii vor imita usile din asta? 


SEVORLANSA 


Shift 2: Unleashed 

PC, X360, PS3 

Electronic Arts 

Portal 2 

PC, X360, PS3 

EA Partners 

Mortal Korn bat 

PC, X360 

WB Interactive 

DarkSpore 

PC 

Electronic Arts 
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lipsa de realism - in realitate, nici un pilot nu se intoarce 
in cel mai sensibil moment al unui viraj ca sa vada ce fac 
cei din spatele lui. A doua problema ar fi aceea ca, tot 
precum in realitate, §i in joc o asemenea privire aruncata 
in spate te poate costa foarte scump din cauza fractiunii 
de secunda de deruta $i lipsa de control ce insote§te fo- 
losirea acestei comenzi de privitin spate. 

De altfel, indusiv pentru a privi catre retrovizoare- 
le laterale, exista de multa vreme implementate in toa- 
te jocurile auto butoane de stanga §i de dreapta. Am 
considerat intotdeauna aceste vederi laterale ca fiind 
inacceptabilein utilizare, deoareceiti iau privirea de la 
drum §i o fac prea lent §i nenatural, ceea ce iara§i te 
poate costa nu doar fractiuni de secunda, un loc in cla- 
sament sau o ie§ire in decor, dar chiar integritatea ma§i- 
nii §i finalizarea cursei. 

0 alta solutie aleasa de producatorii de jocuri auto 
este aceea de a oferi o oglinda retrovizoare virtuala, in¬ 
totdeauna a§ezata central, in partea de sus a ecranului. 


Prive$te dupa colt! 

Freel ack 


D evreodoianiincoacemi-am reluatobice- 
iul de a ma da prin simulatoarele auto. Ba 
chiar, dupa ce am trecut printr-un prelun- 
git stagiu de antrenament single player in 
jocuri precum NFS Shift, iar apoi in titluri mai aproape 
de simulare precum GT Legends, GTR, GTR 2 §i Race 07/ 
Race On/GTR Evolution, m-am hotarat sa ma fac de ru§i- 
ne §i online, in curse multiplayer. Aid, insa, m-am lovit 
de o situatie nefericita, de care nu tinusem suficient 
cont atunci cand jucam numai impotriva oponentilor 
controlati de catre computer. 

In principiu, noi, cei pasionati de simularea auto, 
folosim in timpul curselor vederea din interiorul ma§i- 
nii, de pe locul pilotului, a§a-numita„cockpit view". Nu 
e nevoie sa va explic de ce avem o asemenea predilec- 
tie pentru vederea din cockpit - este cea mai apropiata 
de realitate. Este adevarat ca, pentru cei obi§nuiti cu ar- 
cade-urile sau cu jocurile auto de consola, care vreme 
indelungata ofereau numai vederi din exteriorul ma§i- 


nii, o asemenea alegere poate parea ciudata sau restric- 
tiva. Exista polemici pe aceasta tema de multa vreme, 
dar, din punctul meu de vedere (sic!), singurul lucru dis- 
cutabil la jocul din cockpit este vizibilitatea. In general, 
vederile din spatele ma§inii (chase cam) Tti ofera mai 
multa informatie relativ la ceea ce se intampla pe pista 
in lateral §i in spate, ceea ce te poate ajuta sa eviti coli- 
ziunile accidentale cu oponentii din cursa. La vederea 
din cockpit, e§ti limitat la informatia pe care ti-o ofera 
oglinzile retrovizoare. 

0 solutie la care s-au 
gandit producatorii jocurilor 
auto este aceea de a oferi un 
buton, la apasarea caruia sa ti 
se arate instantaneu o vedere 
catre spatele ma§inii. 0 aseme¬ 
nea vedere este, intr-adevar 
utila, dar cred ca sunt eviden- 
te problemele ei. Una ar fi 
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Best lap 

0:56.850 

Current lap 

0:17.584 

Split lap 

0:17,5 84 
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0 asemenea oglinda este mult mai mare decat cele rea¬ 
le, iar amplasamentul ei este invariabil, indiferent de ti- 
pul §i modelul ma§inii la bordul careia te afli. Dar, avan- 
tajul este acela ca vizibilitatea in spate §i partial lateral 
spate este mult mai mare decat in oglinda retrovizoare 
centrala reala a automobilului. 

Aceasta oglinda virtuala, insa, nu este acceptata 
prea u$or de cei mai multi fani ai genului simularii auto - 
me included. Noi vrem sa fim cat mai aproape de condi- 
tiile reale ale pilotarii automobilului, motiv pentru care 
nu acceptam decat folosirea oglinzilor retrovizoare „rea- 
le" din joc, cele prevazute in realitate de constructorul 
sau modificatorul ma§inii pe care o conducem. Insa, nu 
toate automobilele sunt la fel... Adica, la unele oglinda 
centrala este bine mersi vizibila §i suficient de mare cat 
sa iti ofere multa informatie asupra situatiei de pe pista 
din spatele §i spatele lateral al tau. Dar, la alte ma§ini, 
oglinda centrala se poate nici sa nu fie vizibila sau vizibi¬ 
la doar partial. Ba chiar §i vederea catre oglinda retrovi¬ 
zoare din stanga (sau dreapta la modele britanice/japo- 
neze), de$i cea mai buna in cele mai multe cazuri, se 
poate sa fie obturata de elemente din cockpit, cum ar fi 
barele de ranforsare specifice automobilelor de cursa fo- 
losite in anumite discipline auto. Asta ca sa nu mai vor- 
bim de retrovizoarea laterala aflata pe cealalta parte de¬ 
cat §oferul, care nu este vizibila decat la monoposturi 
(evident), ceea ce te lasa cu un gol imens de informatie 
pe partea respective. 

Problemele de vizibilitate la vederea din cockpit 
sunt cauza multor evenimente in cursa. De cele mai 
multe ori, acro§ajele apar pentru ca ma§ina din fata vi- 
reaza pe partea pe care tocmai este depa§ita de o alta 
ma§ina. Veti spune ca este de datoria celui din spate sa 
aiba grija, dar lucrurile nu stau tocmai a§a. De foarte 
multe ori, se poate ca cel din spatele tau sa fie in eviden- 
ta cre§tere de viteza in raport cu tine. In aceasta situatie, 
chiar §i daca tu e§ti in fata §i poti sa blochezi trasa celui 
din spate sau lateral, este de bun simt sa il la§i sa te de- 


pa§easca. Dar, ca sa poti face 
asta, trebuie sa il vezi, sa poti 
aprecia daca cel care incearca 
sa te depa§easca este semnifi- 
cativ mai rapid ca tine sau este 
doar la limita in incercarea de 
a-ti lua locul - caz in care trebu¬ 
ie sa tii cu dintii de el. 

Dar, chiar §i in situatiile de 
lupta la limita, de duel in care 
amandoi aveti §anse aproape 
egale sub raportul vitezei §i in- 
demanarii, este bine sa §tii 
unde este cel din spatele sau la¬ 
terals tau, inaintea intrarii intr-un 
viraj, ba chiar in timpul abordarii acestuia. Pe de alta 
parte, de foarte multe ori, situatii ce frizeaza absurdul 
apar in timpul cursei nu din cauza lipsei de indemanare 
sau de obraz a concurentilor, ci din cauza lipsei de vizibi¬ 
litate in spate §i lateral. Daca in single player injuri §i dai 
restart, in cursele de multiplayer acest lucru nu este po- 
sibil, mai putin injuraturile, cu care unii simt nevoia, par¬ 
tial justificat, sa-§i descarce adrenalina acumulata exce- 
siv. De aceea, pentru a pastra frumusetea cursei §i a 
respecta o eticheta a comportamentului pe pista, este 
necesar sa depa§e§ti cumva problema de vizibilitate de 
care am vorbit, insa fara a afecta realismul experientei 
de joc, a§a cum ne dorim noi, fanii simularii auto. 

Programul 

Aici intervine un software care a aparut deja de 
ceva vreme - dar e mai bine sa vi-l prezint mai tarziu de¬ 
cat niciodata - a§a ca, dupa o vreme de teste §i practica 
pe circuit, va voi vorbi despre solutia FreeTrack. Acesta 
este un software care, in timp real, preia fluxul video de 
la o camera web conectata la calculator, interpreteaza 
imaginile §i trimite informatia de control continuta de 
acestea catre jocurile compatibile FreeTrack. Ce inseam- 


na asta, mai pe romane§te? 

Simplu. Utilizatorul i§i monteaza pe cozorocul unei 
§epci sau pe o casca audio unul pana la patru diode led. 
Ledurile sunt aprinse, prin conectarea la o sursa de cu- 
rent - o baterie e cea mai simpla modalitate de alimen- 
tare. Camera web preia imaginea ledurilor luminoase, 
iar programul FreeTrack interpreteaza din pozitia acestor 
leduri mi§carea capului utilizatorului. Apoi preschimba 
aceasta mi§care in comenzi pe care le trimite catre joc. 
Astfel, capul virtual, cel din joc, se va mi§ca in timp real 
dupa cum i§i mi§ca utilizatorul capul, fiind controlat de 
catre acesta cu ajutorul programului FreeTrack. 

In teorie, aceasta solutie trebuie sa-ti permita sa pri- 
ve§ti, prin mi§carea libera a capului, catre oricare dintre 
oglinzile retrovizoare ale unui automobil dintr-un simula¬ 
tor auto. In practica, dupa alegeri istete ale materialelor 
folosite §i dupa mici ajustari din software, aceasta solutie 
functioneaza extraordinar de bine, exact in acest scop. 

Spre infraro$u 

Dupa cum va spuneam, trebuie sa ftii cum sa-ti 
alegi anumite componente. Spre exemplu, ledurile pe 
care le folositi este mai bine sa fie cu emisie numai in 
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Camera web Genius iSlim 330 

C amera Genius iSlim 330 se fixeaza foarte u§or in partea de sus a monitorului. In principiu, aceasta este pozi- 
tia cea mai buna pentru camera web ; doarece ofera o vizibilitate optima asupra ledului de pe capul utilizato- 
rului. Nu uitati sa setati camera web, din softul ei de control, sa fie pe focus manual. Reglati apoi focalizarea ca- 
merei web, rotind obiectivul, in a§a fel incat imaginea sa fie clara. 


infraro§u (precum cele de la telecomenzile obi§nuite). 

De ce? Pentru ca ledurile obi§nuite care emit in spectrul 
luminii vizibile pot fi greu de distins de catre programul 
FreeTrack daca va aflati intr-o incinta bine luminata sau 
daca aveti vreo sursa de lumina in spatele vostru. Pur §i 
simplu, ledurile cu lumina vizibila se pot confunda cu 
sursele de lumina din jurul vostru. Intr-o incinta intune- 
cata, astfel de leduri pot fi eficace, ba chiar intr-una mai 
luminata, daca gasiti reglajul de Threshold potrivit din 
FreeTrack, s-ar putea sa reu§iti sa atenuati lumina ambi- 
entala suficient cat sa o separati de lumina ledurilor. 

Dar, dupa testele mele, ledurile cu emisie in spec- 
tru vizibil pun probleme prea mari programului 
FreeTrack, cerand conditii speciale de luminozitate §i ilu- 
minare in camera, ce nu pot fi realizate oricand §i oriun- 
de. De aceea, sfatul meu este cel dat de toti utilizatorii 
de FreeTrack: folositi leduri cu infraro§ii. Conditia de 
baza a utilizarii ledurilor IR (InfraRed) este de a punein 
fata obiectivului camerei web un filtru care sa miqoreze 
cat mai mult lumina vizibila, dar care sa lase sa treaca ra¬ 
diatia infraro§ie. Astfel, in mod natural, camera web va 
vedea mult mai pregnant ledurile IR, dar diferentiate de 
lumina de fond. Pe aceasta cale, FreeTrack va distinge 
perfect ledurile §i va functiona irepro§abil in interpreta- 
rea mi§carilor capului utilizatorului. 

Camera web 

Dupa cum bine §tim de la cioLAN, care a transmis 
catre lume afirmatia unui profesor de-al sau, de la facul- 
tate,„evolutia se bazeaza pe materiale". Motiv pentru 
care trebuie sa va precizez ce materiale va sunt necesare 
pentru a reu§i sa folositi optim programul FreeTrack. In 
primul rand, camera web. Aceasta trebuie neaparat sa 
aiba §i focus manual, adica sa permita focalizarea prin 
reglarea cu mana a obiectivului. In general, camerele la 
care obiectivul iese in afara §i poate fi rotit au focus ma¬ 
nual. Cele cu focus automat au obiectivul inaccesibil, nu 
se poate ajunge la el cu mana §i nu poate fi rotit. Apoi, a 
doua conditie este sa ofere o rezolutie minima necesara, 
precum 352 x 288, dar §i minimum 30 de FPS la captura 
video. Conditiile de rezolutie §i de FPS sunt foarte im- 
portante pentru cursivitatea §i precizia mi§carii capului 
in jocuri. Pe deasupra, la utilizare, unele camere web 
consuma mai mult procesor decat altele. Este de prefe¬ 


ct, evident, sa folositi camere web a caror utilizare pre- 
supune o ocupare a CPU-ului cat mai mica. 

Eu am avut la test o camera web Genius iSlim 330, 
care a functionat absolut irepro§abil. In general, cred ca 
toate camerele din seria iSlim sunt la fel de potrivite, 
ceea ce este foarte bine, avand in vedere preturile foarte 
mici ale acestor dispozitive, precum iSlim 300 sau iSlim 
300x. Un alt avantaj al acestor camere Genius este acela 
ca pot capta foarte bine radiatia infraro§ie, ceea ce face 
ca ledurile IR sa se vada impecabil. Vorbind despre acest 
lucru, trebuie sa mai mentionez un amanunt. Cele mai 
multe camere web sunt prevazute cu un filtru IR, care 
atenueaza radiatia infraro§ie. De aceea, pentru folosirea 
FreeTrack cu leduri IR este necesar sa indepartati acest 
filtru. La unele camere aceasta operatiune se poate face 
u§or, iar tutorialein aceasta directie puteti gasi pe site-ul 
FreeTrack. La altele, in care filtrul IR este o depunere chi- 
mica pe lentile, acesta nu prea poate fi indepartat. Dar, 
mai exista §i cazul fericit in care filtrul IR al camerei web 
este foarte slab, ineficace. In aceasta situatie se afla 
Genius iSlim 330 §i probabil toate camerele ieftine din 


seria iSlim. Cu aceasta camera web, detectia §i tracking-ul 
ledurilor IR nu au pus nici un fel de probleme, fapt pen¬ 
tru care nu a fost nevoie sa indepartez nici un filtru. 

Totu§i, este necesar sa instalati un filtru care sa ate- 
nueze cat mai mult din lumina vizibila, dar care sa lase 
radiatia IR sa treaca. Pe net sunt vehiculate doua variante 
principale. Una din acestea presupune folosirea filmului 
fotografic expus §i apoi developat. In general, portiuni de 

Montarea pe $apca (A) 

U na din cele mai simple solutii este de a alimen- 
ta ledul cu o simpla baterie de 1,5 volti, de for¬ 
mat AA sau AAA. In acest scop, va este necesar un 
suport pentru o baterie in formatul ales. Astfel de 
cutiute suport dotate cu conectorii §i cele doua fire 
necesare se gasesc in general pe la magazinele de 
electrice sau electronice. Suportul din imagine era 
prevazut din fabricate cu doua gaurele, pe care le-am 
folosit ca sa cos suportul de baterie pe §apca, folo- 
sind in acest scop un ac §i o ata obi§nuita. Apoi, utili¬ 
zed un pistol de lipit §i putin fludor, am lipit firul 
ro§u la piciorul scurt al ledului §i firul negru la picio- 
rul lung al ledului. Ledul pe care l-am folosit este 
OSRAM SFH485P, dupa cum v-am spus ca este cel 
mai indicat sa faceti §i voi. 


Filtrarea luminii vizibile 

A m folosit un simplu film fotografic developat, ca filtru de lumina pentru camera web Genius iSlim 330. In ge¬ 
neral, in capatul unui astfel de film exista o zona care este expusa la lumina §i care la developare devine mult 
mai intunecata dedt restul filmului. Aceasta portiune este bine sa fie a§ezata In fata obiectivului camerei web. 
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Tracking perfect al unui led infraro§u OSRAM SFH485P cu programul FreeTrack. 





Montarea pe $apca (B) 


E ste important ca picioru§ele ledului sa nu se 
atinga, astfel meat este indicat sa va asigurati ca 
nu exista nici un fel de contact intre ele, iar apoi sa 
aplicati peste picioru$e o mica banda scotch care sa 
le tina separate. Mai departe, este necesar sa fixati 
ledul de cozorocul §epcii. Solutia la care m-am gan- 
dit eu nu este una estetica, dar este eficace. Am taiat 
o bucata dintr-un burete de bucatarie (nou §i uscatl), 
am a§ezat-o peste led, dupa care am prins-o de co- 
zoroc cu agrafe de birou. Astfel, intregul„montaj" 
este impecabil prins de §apca. Nu am pus in circuit $i 
un intrerupator, dar alimentarea cu curent se poate 
opri prin simpla scoatere a bateriei din suport. Este 
necesar sa tineti bateria in suport strict pe perioada 
in care va jucati folosind FreeTrack, deoarece ledul 
consuma suficient cat sa goleasca bateria dupa vreo 
12 ore de functional. Nu strica sa aveti ceva baterii 
acumulator reincarcabile, in acest scop. Mai exista §i 
modalitati de alimentare a ledului de la portul USB 
al calculatorului, pe forumul FreeTrack puteti gasi in- 
dicatii privind astfel de montaje simple. 
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film expus §i developat se gasesc 
chiar in capetele filmelor foto- 
grafice, ceea ce a facut foarte 
u§oara pentru mine a^ezarea 
acestui filtru improvizat in fata 
obiectivului camerei web. A 
doua varianta propusa de utiliza- 
tori pe caile online este cea a dis- 
curilor magnetice din interiorul 
dischetelor floppy de 3,5 ", care 
inca se mai gasesc de cumparat 
pe ici, pe colo. Pentru mine, me- 
toda filtrarii cu filmul fotografic a 
dat rezultate excelente, lumina 
vizibila fiind filtrata aproape 
complet, radiatia IR a ledurilor trecand nestingherita, ast¬ 
fel incat FreeTrack vede perfect ledul infraro§u. 

Ledul 

Deci, in ce prive§te hardware-ul necesar pentru 
FreeTrack, am vorbit deja despre camera §i filtrul nece¬ 
sar - mai ramane sa discutam despre leduri. In primul 
rand, voi mentiona faptul ca, dat fiind ca pentru simula- 
toarele auto este suficient un singur led pentru a con- 
trola multumitor capul in jocuri, am preferat sa folosesc 
aceasta solutie, cea mai simpla. Am cumparat mai multe 
leduri IR (cu emisie in infraro§u), de diverse tipuri. Din 
pacate, toate ledurile de acest gen pe care le-am gasit la 
magazinele de electronice din Bra§ov erau de putere 
mica (sub 100 mW) §i cu un unghi redus de dispersie a 
radiatiei infraro§ii. Practic, cele mai multe dintre acestea 
nu aveau un unghi mai mare de 60 de grade in care sa 
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impra§tie radiatia infraro^ie. Din acest motiv, al puterii 
scazute §i al unghiului mic de emisie, distanta la care 
FreeTrack distingea ledul nu depa§ea 1 metru, iar daca 
roteam fie §i putin capul, chiar la mai putin de 1 metru 
FreeTrack pierdea ledul respectiv din cadru. 

Din acest motiv, mi-am dat seama ca nu degeaba 
este recomandat pe site-ul FreeTrack un anume led IR. 
Este vorba despre OSRAM SFH485P. Acesta ofera o pute¬ 
re de 200 mW cu un unghi de 160° in fata ledului in care 
emisia sa este eficace. Din pacate, acest led nu era dis- 
ponibil nicaieri in vreun magazin local, astfel incat am 
fost nevoit sa caut online. 

Din fericire, am gasit un magazin romanesc care 
vindea pe internet acest model de led IR, a§a ca in 
doua zile de la comanda l-am §i primit. In 22 de exem- 
plare, deoarece www.ledshop.ro nu primesc comenzi 
mai mici de 30 de lei (ceea ce mi se pare normal). Este 
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drept ca transportul a costat §i el 30 de lei... Ceea ce ini¬ 
tial trebuia sa fie o solutie extrem de ieftina de imple- 
mentare a FreeTrack a inceput sa devina cam scumpa, 
dar, avand in vedere ca alternativa Track IR costa cam 150 
de EUR, eram inca mult sub aceasta suma. Pentru voi, 
poate ca este rentabil sa va intelegeti mai multi prieteni 
sa faced o comanda de leduri OSRAM SFH485P §i sa va 
impartiti §i cheltuiala de transport - asta ar aduce costu- 
rile foarte jos. Bucure§tenii, ca de obicei, sunt favorizati, 
ei se pot duce direct la sediu, de unde pot cumpara §i o 
singura bucata la pretul infim de 1,49 lei... 

OSRAM SFH485P este solutia perfecta. Cu o amara- 
ta de baterie de 1,5 void, tip AAA (cel mai raspandit), le- 
dul este vazut lejer de camera web §i urmarit impecabil 
de programul FreeTrack, la distante de peste 1,5 metri §i 
la orice unghi firesc la rotirea capului in timp ce prive§ti la 
ecranul monitorului. Pur §i simplu, cu OSRAM SFH485P nu 
poti sa gre§e§ti intr-o implementare a solutiei FreeTrack 
pentru un simulator. In plus, am observat ca, la folosirea 
unei baterii obi§nuite de 1,5 volti, ledul acesta se incalze§- 
te foarte putin pe parcursul utilizarii, ceea ce inseamna ca 
are §i o viata foarte lunga. Evident, puteti folosi §i o alta 


Rotation Translation 


sursa dealimentare cu curent, dar fara a de- 
pa$i voltajul de 1,5 volti §i intensitatea ma¬ 
xima de 100 mA suportata de ledul OSRAM 
SFH485P. 

Software 

In principiu, daca v-ati instalat camera 
web, ati pus filtrul peste obiectivul ei §i v-ati 
ata§at un led OSRAM SFH485P de cozorocul 
§epcii, alimentandu-l §i cu electricitate, sun- 
teti OK. Mai trebuie doar sa va reglati focali- 
zarea camerei web, prin rotirea obiectivului, 
pana cand imaginea pe care v-o arata in 
softul ei de vizualizare este cat de cat dara. 

No, pai de aid nu mai trebuie decat sa um- 
blati la software. In primul rand, eu am fa- 
cut mici ajustari din softul de setare al ca¬ 
merei web, stabilind rezolutia la 352 x 288 §i 
reducand expunerea la 8. In principiu, cap- 
tura mi§carii devine mai agera §i mai precisa 
a§a, in sensul in care durata de timp de la 
mi§carea capului real pana la mi§carea ca¬ 
pului virtual din joc (latenta sistemului de 
captura) este mult redusa, la niveluri negli- 
jabile. De altfel, §i consumul de procesor 
scade cu cateva procente la aceasta rezolu- 
tie, fata de rezolutia maxima de 640 x 480 
de care este capabila camera web, fara nici 
un impact sesizabil asupra preciziei capturii 
mi§carii. In ce prive§te reglajele cele mai 
bune ce se pot face asupra camerei web din 
softul de control al acesteia, pe langa rezo- 
lutie §i timpul de expunere, ceilalti parame- 
tri se pot stabili in timp, prin experiment la 
fata locului, in functie de filtrul pe care il fo- 
lositi §i de lumina ambientala din camera in 
care vajucati. 

Bun, deci, pe partea de hardware to- 
tul este instalat $i OK, ati facut §i setarile camerei web, 
porniti programul FreeTrack §i... nu se intampla nimic. 
Pai, in primul rand, in fereastra„Cam" trebuie sa alegeti 
la Source camera web pe care o folositi, iar apoi sa apa- 
sati Start. In principiu ar trebui sa functioneze totul 
acum, dar nu strica sa setati numarul de FPS-uri la 30. 
De altfel, indicatorul FPS ar trebui sa fie tot timpul pe 
verde, la fel §i cel de JPS, care indica jitterul, neregulari- 
ta^ile in acuratetea capturii. Iar daca FreeTrack indica 
faptul ca vede mai mult decat un singur punct luminos, 
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adica ledul IR de pe capul vostru, inseamna ca prinde 
mai multa lumina din jurul vostru decat ar trebui. Pentru 
a remedia aceasta problema trageti de reglajul 
Threshold pana cand in fereastra de deasupra se mai 
vede numai emisia ledului, iar programul indica faptul 
ca face tracking asupra Unui singur punct - fapt care 
este semnalat in coltul din dreapta jos al programului, 
unde este craniul acela mic cu §apca; un punct verde in 
acel loc arata ca FreeTrack distinge §i urmare§te fara 
erori un singur punct luminos. Mai departe, a§ezati-va 
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exact in pozitia de centru in care va veti afla pe parcursul 
jocului, cu ledul orientat catre inainte, §i apasati butonul 
de Center pentru a indica FreeTrack ca aceea este pozitia 
voastra normala cu privirea inainte. 

Teoretic, mai trebuie doar sa porniti un joc care ofe- 
ra suport pentru FreeTrack, §i sunteti gata de start. Ei bine, 
se poate sa nu fie chiar a§a, pentru ca este posibil sa nici 
nu fi ajuns in acest stadiu deoarece FreeTrack nu prime§te 
imagini de la camera voastra. In aceasta situatie, cel mai 
probabil este vorba de faptul ca aveti o camera web care 
nu trimite flux video comprimat in formatul 1420, singurul 
recunoscut de catre FreeTrack. Nu disperati, exista o solu¬ 
tie, §i anume programul gratuit SplitCam. 

Acesta este folosit pentru a trimite fluxuri video 
multiple catre mai multe aplicatii deodata, de la o sin¬ 
gura camera web. Asta nu are nici o utilitate in sine pen¬ 
tru noi, ci faptul ca SplitCam converte§te fluxul video al 
oricarei camere web din whatever it is in formatul de 
compresie 1420, adica tocmai cel recunoscut de progra¬ 
mul FreeTrack. Spre exemplu, camera web pe care am 
folosit-o eu, Genius iSlim 330, nu face uz de 1420, dar, 
am pornit intai SplitCam, unde am dat ca sursa camera 
web, apoi FreeTrack, unde am dat ca sursa„SplitCam 
Capture". Totul a mers §nur, imaginea din FreeTrack era 
exact cea trimisa de camera web. Practic, a disparut pro¬ 
blema i n co m pat i b i I itati i formatelor video suportate de 
camera web §i de FreeTrack. 

Este adevarat, insa, ca folosirea SplitCam adauga 
vreo 2-3 procente la consumul de procesor §i mare§te 
foarte putin sesizabil latenta sistemului de captura a 
mi§carii. Eu am folosit un procesor Intel Q6600, pe care, 
in total, consumul de procesor la folosirea FreeTrack §i 
SplitCam a fost in medie de 8-9%. Dat hind ca toate si- 
mulatoarele actuale nu ajung sa consume CPU-ul unui 
calculator de acum doi ani in proportie de 100%, cre- 


deti-ma ca la un procesor de azi nici nu se simte cand fo- 
lose§ti FreeTrack §i SpliCam deodata. 

Daca, totu§i, aveti scrupule in ce prive§te consu¬ 
mul de procesor §i latenta totala a sistemului de captu¬ 
ra, va mai pot da o indicatie. In general, camerele web 
plug&play care nu necesita instalarea de drivere specia- 
le de la producator, ci le folosesc pe cele generice ale sis¬ 
temului de operare, sunt din categoria celor care nu uti- 
lizeaza formatul de compresie video 1420, deci impun 
folosirea SplitCam pentru realizarea conversiei necesare 
pentru a fi„vazute" in FreeTrack. Pe de alta parte, came¬ 
rele web mai eftine §i vechi, care au nevoie de instalarea 
driverelor de la producator, folosesc in majoritate forma¬ 
tul 1420, deci, nu au nevoie de SplitCam, ci se„conectea- 
za" direct la FreeTrack, reducand consumul de procesor 
§i scazand latenta sistemului de captura a mi§carii. 

Ajustari 

A§ dori sa mai detaliez un singur aspect in ce pri- 
ve§te folosirea sistemului FreeTrack. Este vorba de cate¬ 
va reglaje de finete care pot imbunatati foarte mult ex- 
perienta dejoc cu FreeTrack. Mai precis, desprefelul in 
care acest program modifica datele primite de la mi§ca- 
rea capului utilizatorului, pentru a asigura o mi§care cat 
mai naturala a capului din joc, in a§a fel incat acesta sa 
fie mai u§or de controlat §i mai comod de folosit. 

Primul reglaj de acest fel este in tab-ul Profile al 
FreeTrack, in care puteti seta in sectiunea Settings felul 
in care acest program trateaza datele primite de la ca¬ 
mera web, pentru a face mi§carea virtuala mai cursiva, 
dar §i mai rapida sau mai lenta, dupa cum simtiti nevoia. 
Aceste reglaje sunt asemanatoare cu cele ale unui mouse, 
deci sunt simplu de inteles. 

Un alt reglaj foarte important este cel pus la dispo- 
zitie in tab-ul Curves, unde veti vedea grafice ce pot fi 


modificate cu ajutorul mouse-ului. Ideea acestor grafice 
este de a face ca sistemul FreeTrack sa aiba o sensibilita- 
te de reactie diferita, in functie de distanta parcursa in 
mi§care de ledul de pe cap. Astfel, puteti crea un grafic 
care sa determine programul FreeTrack sa aiba o sensi- 
bilitate mai mica la mi§cari mici ale capului jucatorului, 

$i numai la mi§caride amplitudine mai mare sa determi¬ 
ne o mi§care mai accentuata a capului din joc. 

Aplicatia practica a acestui ultim reglaj este aceea 
ca asigura o buna stabilitate a capului virtual la mi§cari- 
le mici, fire§ti, pe care capul utilizatorului le face in tim¬ 
pul unei curse sau al unui zbor. Pur §i simplu, daca 
FreeTrack ar reactiona prea repede la orice mi§care acci¬ 
dental, fireasca, a capului, experienta de joc ar deveni 
in scurta vreme obositoare, neplacuta, ametitoare. 
FreeTrack trebuie sa reactioneze hotarat numai la mi§- 
cari intentionate ale capului jucatorului, cele care vor sa 
determine mi§carea capului virtual intr-o anumita direc- 
{ie, pe o anumita distanta. Trebuie sa recunosc faptul ca 
aceste reglaje nu sunt foarte u§or de facut, ele tin de ex¬ 
perienta personala a fiecaruia dintre noi, §i nu se poate 
da o reteta universal valabila. Totu§i, un foarte bun 
punct de plecare pot fi configuratiile de FreeTrack ce pot 
fi gasite sub forma de preseturi pe site-ul FreeTrack, fi- 
ind puse acolo de diver§i utilizatori, pentru a fi folosite 
in mod specific in anumite jocuri. Ele va pot orienta in 
directia potrivita, de unde mai puteti face voi in§iva anu¬ 
mite ajustari. 

De altfel, va recomand sa merged pe site-ul 
FreeTrack §i pe forumul acestuia, unde puteti gasi toata 
informatia necesara, dar §i oameni dispu§i sa ajute pe 
incepatorii in domeniu. 


Online: www.free-track.net 


■ Marius Ghinea 





Position 06/09 


Best lap 
Current lap 
Split lap 


Car ahead 
Car behind 
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limita de doua arme pe care Hale le putea 
cara in Resistance 2. 

Insomniac Games a tratat cu seriozi- 
tate aceste critici, cel mai nou trailer Ian- . 
sat pentru Resistance 3 lasand sa se inte- 
leaga faptul ca energia regenerate a fost 
inlocuita cu un sistem old school, in care 
starea sanatatii lui Capelli este reprezen- 
tata prin numere de la 1 la 100. De aseme- ' 
nea, la insistence fanilor, a fost adus ina- 
poi weapon wheel-ul din Fall of Man (§i, 
implicit, posibilitatea de a cara in acela§i 
timp toate armele gasite). 

$i pentru ca tot veni vorba de arsenal, majoritatea 
armelor caracteristice seriei vor reveni §i in Resistance 3. 
Astfel, Capelli va avea ocazia inca o data sa manuiasca 
Bullseye-ul (arma de asalt a soldatilor Chimera, al carei 
foe secundar lanseaza un homing beacon pentru proiec- 
tilele normale), Auger-ul (gloantele acestuia sunt capa¬ 
ble sa treaca prin obiecte solide in cautarea tintelor) sau 
Marksman-ul (sniper rifle Chimerian, adaptat pentru 
uzul oamenilor). I§i vor face insa aparitia §i arme noi, 
cum ar fi Mutator, o unealta menita sa improa§te inami- 
cii cu o substanta toxica, ce poate sa produca explozii in 
lant in randurile victimelor infectate. 0 caracteristica 


(cum ar fi St. Louis, Missouri). 

Cei de la Insomniac Games au promis ca 
Resistance 3 va fi un joc mult mai emotional decat pre- 
cedentele doua titluri, drama prin care trece populatia 
umana supravietuitoare fiind evidential pe tot parcur- 
sul pove§tii. Astfel, vor exista instante in joc cand Capelli 
se va putea plimba nestingherit prin diferite tabere de 
oameni, va putea vorbi cu ace§tia, afland povestea fieca- 
ruia in parte, $i va putea asista la problemele acestora 
de zi cu zi. Resistance 3 face pasul de la un shooter clasic 
inspre latura un pic mai dezvoltata a acestui gen, care 
aminte$te de titluri precum seria Half-Life, S.T.A.L.K.E.R. 
sau Metro 2033. 


foarte interesanta a acestor arme este posibilitatea de a 
le adauga functionalitate suplimentara, gratie unor 
puncte de experienta ce pot fi acumulate prin folosirea 
extensiva a fiecarei arme in parte. Acest sistem aminte§- 


... and he ain't afraid of using 
his weapons 


eia oara, cu noroc 


restul supravietuitorilor, din calea rasei Chimera. 

* Aceasta, in decurs de doar cativa ani de la evenimen- 

I tele din jocul precedent, a reu$it sa subjuge, pe langa 
Europa, §i tot continentul nord american. 

Totu$i, in ciuda conditiilor nu tocmai prielnice, 
viata putinilor oameni care au supravietuit ofensivei 
extraterestre merge inainte, Capelli casatorindu-se 
cu Susan Farley, sora vitrega a protagonistului initial 
al seriei, Nathan Hale. Din aceasta relatie se na$te 
Jack, insa micutul se imbolnave$te rapid din cauza 
schimbarilor de dimat cauzate de influenta Chimerei 
asupra Pamantului. Fortat de situatie, Capelli nu are 
de ales §i-l urmeaza din nou pe doctorul Fyodor 
Malikov (alt personaj care revine din Resistance 2), in 
cautarea unui leac pentru Jack. Calatoria acestora le 
va purta pa$ii din ora$ul natal al fiului familiei 
Capelli, Haven, Oklahoma, pana in New York, cu es- 
cale in alte localitati importante ale Statelor Unite 


fani in urma lansarii lui Resistance 2, continuare con¬ 
siderate mult prea superficiala in ceea ce prive$te 
gameplay-ul propriu-zis, mai apropiat de reteta Halo 
decat de originalul Fall of Man. In aceste conditii, 
sarcina producatorilor pare imposibila: realizarea 
unui joc dedicat in primul rand fanilor fideli, dar $i 
relevant in contextul actual al shooter-elor la per- 
soana intai. 


P rin 2007, cand PlayStation 3 era inca un 
bebelu$ neajutorat, ocolit de ceilalti co- 
pii din curte §i cu foarte putine jocuri ex¬ 
clusive in portofoliu, Resistance: Fall of 
Man a venit ca un salvator $i a ocupat, pentru o vre- 
me, locul rezervat celui mai important titlu dedicat 
consolei Sony. Lucrurile s-au mai schimbat intre 
timp, PS3-ul a ajuns la maturitate ($i a dat cateva ki- 
lograme jos), iar seria Resistance, din pacate, nu mai 
joaca acela^i rol, fiind oarecum edipsata de multitu- 
dinea de exclusivitati ale consolei (Uncharted, God 
of War III sau concurentajrateasca" reprezentata de 
jocurile Killzone). 

Totu^i, titlurile Resistance beneficiaza de o co- 
munitate fidela, care nu da inapoi atunci cand vine 
vorba de criticarea celor de la Insomniac Games in 
legatura cu aspectele negative ale acestor jocuri. 
Spre exemplu, studioul a fost aproape crucificat de 


Lasand la o parte latura sentimentala a lucrurilor, 
Resistance 3 este totu§i un FPS $i, credeti-ma cand o 
spun, fanii seriei sunt extremi de sensibili in ceea ce pri- 
ve$te mecanicile de joc caracteristice acestui gen. Spre 
exemplu, Resistance 2 a fost aspru criticat pentru aban- 
donarea sistemului de sanatate folosit in primul joc al 
seriei in favoarea vietii regenerabile, a la Halo sau Call of 
Duty. De asemenea, comunitatea nu a primit deloc bine 


His name is Capelli... 

Cei care au parcurs primele doua jocuri ale seri¬ 
ei sunt con^tienti deja de faptul ca Nathan Hale, ero- 
ul din Resistance 1 §i 2, nu va mai juca din nou acela$i 
rol §i in cea de-a treia parte. Onoarea de a lupta im- 
potriva extratere§trilor chimerieni ii va reveni de 
aceasta data lui Joseph Capelli, unui din camarazii de 
arme ai lui Hale din Resistance 2. Intre timp, Capelli 
$i-a abandonat functia militara, retragandu-se, ca §i 
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te de evolutia personajelor din Dungeon Siege, jucatorii 
avand astfel ocazia sa faca upgrade exact la armele pe 
care le utilizeaza cel mai mult. 


Niciodata singur 

Multiplayer-ul a fost dintotdeauna o parte inte- 
granta a jocurilor Resistance, insa §i una dintre cele mai 
inconsecvente componente de-a lungul seriei. Astfel, in 
timp ce Fall of Man propunea o reteta multiplayer dasi- 
ca (adaptata insa pentru a sustine meciuri de pana la 40 
de jucatori simultan!), Resistance 2 introducea un sistem 
de experienta §i suport pentru harti-mamut, proiectate 
pentru 60 de jucatori. De asemenea, partea a doua a se¬ 
riei inlocuia campania cooperative din Resistance 1 cu 
misiuni co-op separate de povestea principal, cu objec¬ 
tive generate aleatoriu, in care se puteau avanta pana la 
opt oameni. 


neratia a cincea) a suferit imbunatatiri semnificative. De 
asemenea, producatorii se pare ca s-au conformat regu- 
lilor nescrise ale exclusivitatilor PS3, care impun ca teca- 
re astfel de titlu sa aiba cel putin o confruntare impotri- 


nul Holoduke din Duke Nukem 3D), care poate induce in 
eroare adversarii, sau teleportarea, numai buna pentru a 
scapa din anumite situatii delicate. 

Pe ianga multiplayer-ul competitiv, Resistance 3 



va unui inamic de proportii titanice. Astfel, in Resistance 3, 
Capelli va avea ocazia sa infrunte un Goliath imens (o 
ma§inarie Chimeriana de dimensiuni considerabile) in 
timpul unei calatorii la bordul unui vapora§. 

Ramane de vazut ce alte astfel de surprize ne va 
rezerva cel de-al treilea joc Resistance, acesta urmand sa 
fie lansat in luna septembrie a acestui an. Mai„rezistati" 
pana atunci? 

■ Cosmin Aionita 


revine la formula din Fall of Man, oferind optiunea de a 
aborda campania principals a jocului §i in doi jucatori, 
folosind modul cooperativ. 


Resistance 3 schimba din nou regulile §i restrange 
numarul maxim de participant la joc la numai 16 juca¬ 
tori. Ace§tia vor fi impartiti in doua echipe - oamenii §i 
Chimera, fiecare cu propriul sistem de evolutie bazat pe 
acumularea de experienta in timpul confruntarilor pro- 
priu-zise. Nu vor lipsi nici obi§nuitele abilitati (active sau 
pasive) popularizate deja de Call of Duty $i nenumarate- 
le sale clone. Dintre acestea, merita amintite posibilita- 
tea de a crea o dublura a personajului controlat (in ge- 


Rezistam, Maria ta! 

Mor de curiozitate sa vad cum se va prezenta gra¬ 
te noul Resistance 3. Primele imagini §i trailere din noul 
joc al celor de la Insomniac Games au lasat sa se intelea- 
ga ca motorul grate in-house al companiei (ajuns la ge- 


20 LEVEL 


www.astaeromania.ro 



simply positive 

















PREVIEW 


ACTION 

ELECTRO NKLA RTS 

WWWJA.CGfc^LICE 


SPICY HORSE 
14 I UN 1.^2011 


Reginei de Cupa, nimeni alta decat 
sursa ratacirilor ei. 

Dupa ca§tigarea primei lupte, 
totu§i §ubrezita psihic §i incomplet 
vindecata, Alice este eliberata din 
ospiciu $i data in grija unui psihiatru 
londonez, care o supravegheaza la 
propriul domiciliu. Mutarea nu-i 
prea prie§te tinerei fete, iar tempo¬ 
ral luciditate plapanda incepe sa 
lase loc din nou co§marurilor §i ha- 
lucinatiilor, purtand-o catreTara 
Minunilor, unde spera sa se refugie- 
ze in strania familiaritate pe care i-o 
ofera acel univers. Desigur, Regina 
de Cupa §i-a intrat din nou in drep- 
turi, insa timpul scurs intre timp §i-a spus cuvantul, iar 
tristul ei regat §i supu§ii aferenti se afla intr-o paragina 
totala. Motivul real pentru toate acestea? Presupune-se 
misterioasa cauza a incendiului in care a parcat dupa 
colt familia lui Alice, nu atat de accidental pe cat insi- 
nua primul titlu. Da, Wonderland are nevoie de 
antidepresive. 


co^maruri intense, bantuite de creaturi sangeroase §i 
scarboase, exploatand negre§it latura morbida care se 
gase$te aproape in fiecare basm. Cu un macabru Little 
Red Riding Hood pe teava §i noul Alice la cateva luni dis- 
tanta, se vede treaba ca omu'e hotarat sa ne strice som- 
nul. Eu nu-l contrazic, mai ales ca de-a lungul anilor cred 
ca am auzit mai multa vorbarie pe marginea primului 
Alice decat m-a$ fi a$teptat, iar interesul suplimentar 
asupra brandului adus de viziunea, ce-i drept, divergen- 
ta a lui Tim Burton nu are cum sa strice la incasari. 


Daca vrei sa-i casape$ti, 
e musai sa-i ataci din spate 


de sange care poarta dinti desprin§i din radacina este 
graitorin privinta asta.Totu§i, producatorul a insistat ca 
jocul va fi extrem de variat, ce-i drept, condus de poves- 
te §i ca va insuma elemente de actiune la persoana a 
treia cu portiuni de platform, puzzle $i explorare.Tot 
McGee spune ca a tinut seama de feedback-ul adunat in 
multii ani scur§i de la primul titlu $i ca fiecare dimensiu- 
ne a gameplay-ului va fi imbunatatita radical: platfor¬ 
ming mai putin plictisitor, lupte mai strategics mai puti- 
ne momente moarte §i un ritm mai bun, cu pauze mai 
bine alese sunt doar cateva dintre obiectivele pentru 
Madness Returns. 

Strict din ce am vazut pana acum, lupta pare intr- 
adevar pe stil rock-paper-scissors §i inca ceva, fiindca fi¬ 
ecare inamic este un mic puzzle in sine, caruia trebuie 
sa-i gase§ti punctul slab §i sa-l exploatezi cum se cuvine. 
De exemplu, soldatii obi§nuiti nu prea sunt afectati de 


E limpedeca iar au 
concediat menajera 


Printesa emo love§te din nou 


La ce sa ne afteptam? 


In primul rand, impresia generala pe 
care mi-au facut-o materialele de pana 
acum este ca s-a insistat mult pe horror §i 
psihedelism, probabil din motive de mar¬ 
keting. Teaser-ul cu Alice pe canapeaua 
psihiatrului, unde camera se apropie incet 
de gura ei, din care incepe sa curga un rau 


...$i sa nu te mai prind 
la furat din ceainic! 


M ai in gluma, mai in serios, cioLAN ma corec- 
teaza, spunand ca Alice este in primul rand 
precursoarea curentului gothic lolita, cu o 
revarsare fireasca de influenta asupra mult mai proaspa- 
tului curent numit„emo"inainte de a putea fi asociata 
cu generatia Tokio Hotel. Mie-mi place sa cred despre 
gothicaraia originals ca se trage din romantismul ger¬ 
man. In schimb, sintagma„gothic lolita" mi se pare ca 
descrie foarte bine ceea ce au facut cei de la American 
McGee cu §i-a$a intunecata §i psihedelica Alice §i a sa 
Tara a Minunilor. Inocenta perversa, daca-mi permiteti, 
pe care o emana personajul jocului precedent cand se 
legana pe varfuri, lasand sa se intrevada rotunjimile ei 
adolescentine, in timp ce tinea cu delicatete satarul la 
spate §i se uita cu o naivitate pozna$a catre jucator, a 
ca§tigat cu siguranta inimile multor pedofili. 

Primul Alice (daca nu tinem cont de porcaria de 
joc lansata odata cu recenta §i mediocra ecranizare 
omonima) a reu$it sa starneasca exclamatii admirative §i 
din pricina designului grafic, a psihedelismului atat de 
necesar unei pove§ti in care o micuta gusta dintr-o sti- 
duta cu otrava psihotropa §i cade intr-o transa, mai ceva 
decat o tura pe LucyintheSkywithDiamonds. Dar dinco- 
lo de imensul potential pe care l-ar fi oferit oricarui alt 
gen, tatuca McGee a preferat sa se dedice sferei action. 


Rezultatul? Un action bunicel pentru cota 2000, impartit 
cu platforming §i puzzle, dar cu gameplay mediocru 
fata de posibilitatile pe care le-ar fi deschis un RPG in 
acela§i univers. Bun sau rau, a devenit un joc de cult, pa- 
re-se, iar American McGee, al carui nume nu apare in ti- 
tlul sequel-ului se afla in continuare in spatele tara$eni- 
ei. Care, urmand indicatoarele din carte, ramane o 
corcitura intre platforming, action §i puzzle, dupa reteta 
veche de mai bine de 11 ani care a vandut peste un mili- 


on §i jumatate de copii ale originalului (performanta 
foarte buna atat pentru vremea respective, cat §i acum). 
In spatele lui Madness Returns nu mai sunt cei de la 
Rogue Entertainment, ci Spicy Horse, o companie cu se- 
diul in Shanghai, fondata de industrial McGee proba¬ 
bil pentru a-§i impune viziunea fara prea multe discutii 
sau cheltuieli inutile aduse de nivelul salarial vestic. 
A$adar, americanul are liber sa transforme pe banda ru- 
lanta pove^tile traditionale cu potential intunecat in 




Colo rat, putintel macabru, exact ce trebuie. 


Nebunia doi punct zero 


Neru§inatii care nu sunt in tema cu desfa^urarea 
itelor narative adaptate dupa istorisirea lui Lewis Caroll 
primesc iertare. A$adar, vorbim despre o fetita care su- 
pravietuie§te familiei sale, mistuita intr-un incendiu pre- 
supune-se accidental. Aparent, purtand vina celui ramas 
in viata, micuta Alice este ca§tigata de nebunie §i inter- 
nata intr-un azil. In primul joc, ea ducea de fapt o lupta 
psihica pentru restaurarea frumosului $i stralucirii Tarii 
Minunilor (lumea ei interioara) luptandu-se cu supu§ii 
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Alice Madness Returns 


atacuri frontale $i trebuie sa gase§ti modalitati de a-i lua 
pe la spate. Aruncatorii de proiectile pot fi batuti cu pro- 
priile arme, cu ajutorul umbrelei, pe care Alice o folose§- 
te pentru a le reflecta atacurile. In fine, pe langa clasicul 
cutit, pare-se ca micuta manuie$te cu dibacie §i-un cio- 
can cat toate zilele (a se citi cat una scurta din Dragon 
Age 2), folose§te ceainicul pe post de tun cu efect pe o 
raza extinsa, iar mori§ca de macinat piper a devenit 
echivalentul unuiTommy Gun. Nu in ultimul rand, se 
pare ca nu mai este tocmai o idee buna sa urmezi iepu- 
ra§ul alb, in special varianta cu cheita pe care o poate 
plasa Alice pe teren, distragand inamicii §i apoi deto- 
nand-o de la distanta. Printre altele, tanara protagonista 


Un alt„meh"mi l-a starnit$i plat- 
formingul ca atare, mai ales sce- 
na in care Alice trebuie sa comu¬ 
te la o vedere speciala pentru a 
detecta niscai platforme invizibi- 
le, unele mi§catoare §i apoi sa 
bajbaie cu vederea normala, 
aproximand mi§carile §i sariturile. 
Nu-mi pare prea distractiv din 
demo-ul de gameplay de pana 
acum, dar sper ca respectivul clip 
reprezinta o minuscula parte din- 
tr-un intreg cu mult mai capti- 




vant §i original. Nu de alta, dar 
dupa experience recente ca 
Uncharted 2 §i mai ales ineditul 
Bayonetta (oarecum similar, un 
fel de Alice pe climax §i fast for¬ 
ward cu tone de originalitate in 
acela§i mix de platform, puzzle, 
cafteala §i chiar cu elemente role 
playing), devine greu sa te mai 


are la dispozitie §i o mi§care de eschiva: se transforma 
intr-un nor de fluturi colorati, preferabil la timp pentru 
evitarea loviturilor. Uneori, pentru a invinge bo§ii supa- 
rati, se pare ca trebuie sa faci fata unor sectiuni de plat¬ 
forming contra timp, pentru ca la final raportul de forte 
sa se schimbe prin inghitirea unei substante miraculoa- 
se care o face pe Alice mai mare decat ace§tia. Sincer, 
asta nu m-a impresionat in mod deosebit §i sper sa vad 
§i lupte cu bo§i mai interesante §i solicitante intelectual. 


Are la gat o potcoava norocoasa sau 
vrea sa zica^omega", adica Sfar$itul? 


impresioneze ceva. Totu^i, data fiind promisa alternare 
a secventelor de joc din lumea reala a protagonistei (in 
ele o arde cu satarul, substituit de celebra Vorpal Blade 
in Wonderland) cu cele din Tara Minunilor, din ce in ce 
mai sucite, pe masura ce te adance§ti in psihoza ei, nu 
pot sa nu-mi pastrez o bruma de entuziasm §i 
anticipate. 

Intr-un astfel de joc, povestea §i indeosebi pre- 
zentarea ei prin mijloace atragatoare, originale §i inteli- 
gente sunt de o importanta cruciala. De aceea, McGee 
ar face bine sa-§i cizeleze tranzitiile intre §edintele de 
hipnoza §i calea interioara catre amintirile reprimate de 


In aceasta scena, atentia 
cade pe §trampii in dungi 
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Alice, fiindca in cazul in care in special secventele din 
realitate se vor dovedi plictisitoare, ritmul jocului $i im¬ 
plicit interesul butonacului ar putea fi compromise 
iremediabil. 

Am vazut de la primul titlu ca omu'§tie sa poves- 
teasca bine un co§mar §i sa dea viata unor personaje 
memorabile, cu replici pe masura, intr-o interpretare in- 
edita §i totu^i destul de fidela cartii. De aceasta data, o 
mare provocare va fi sa-i dea $i un gameplay fara ele¬ 
mente de balast sau portiuni prea enervante §i dificile - 
§i mai ales la inaltimea pretentiilor pe care le-ar putea 
avea jucatorii acum. Cum grafica este asigurata de 
Unreal Engine 3 (virgula cinci, probabil), iar talentul ar¬ 
tistic al echipei se vede (impede din imagini, nu-mi fac 
prea mari probleme in legatura cu aspectul, in special 
dupa adevaratul tur de forta grafic al lui Bulletstorm, 
motorizat identic, care m-a lasat de mai multe ori cu 
gura cascata. 

In tot cazul, putem sa zicem„mersi"ca o vom avea 
(din nou) pe Alice §i pe PC. La stilul in care multe titluri 
apetisante ignora batrana platforma, n-ar fi fost surprin- 
zator §i nici de neinteles, cu toate ca a scoate un sequel 
pe orice in afara platformei care a consacrat-o pe Alice a 
lui McGee & co. ar fi parut tuturor nesimtire curata. Daca 
picantul calut de Shanghai se tine de treaba, am putea 
vedea ce iese chiar prin mijlocul lunii iunie. Eu unul abia 
a$tept sa-i vad blonda Scufita Ro$ie. 

■ Caleb 
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Un joc de DOOMinica 


sonaje mai mult sau mai putin du- 
bioase, proaspat deschisa galerie 
elibereaza o rasa de extratere$tri 
ostili, un pic cam flamanzi dupa 
perioada atat de lunga de izolare. 
$i ce hrana poate fi mai gustoasa 
pentru alienul de rand decat fra- 
geda carne de om? 


juca §i un rol secundar in joc. Odata cu invazia extrate- 
restra, cladirile oamenilor de pe Marte sunt infectate de 
un tesut capabil sa regenereze hoardele de alieni. Jocul 
va mai avea §i alte objective secundare, cum arfi escor- 
tarea §i protejarea anumitor grupuri de supravietuitori. 
Sa speram ca Al-ul acestora va fi decent realizat; ultimul 
lucru de care ai avea nevoie intr-un asemenea joc ar fi sa 
stai sa„pastore§ti"turmede NPC-uri incapabile. 

Tot in cadrul lucrurilor oarecum ingrijoratoare pu- 
tem include §i relativa incompatibilitate dintre puterea 
de distrugere pusa la dispozitia lui Mason §i aerul de 
survival horror pe care Volition incearca sa-l imprime jo- 
cului (subteraneintunecate, invazie extraterestra etc.). 
Cei care au avut ocazia sa incerce versiunile preliminare 
ale lui Armageddon au confirmat faptul ca grupurile de 
alieni nu reprezinta cine §tie ce amenintare pentru arse- 
nalul lui Mason. Exista de asemenea §i posibilitatea de a 
conduce o serie de vehicule ultra-blindate, care u§urea- 
za §i mai mult sarcina eroului principal. 

Din fericire, a ramas inca destul timp pentru ca 
aceste aspecte sa fie corectate, deoarece noul episod al 
seriei Red Faction este a§teptat abia la sfar§itul primave- 
rii calendaristice a acestui an. Pana atunci, eu ma due sa 
caut CD-urile alea ro§ii oferite de LEVEL acum cativa 
ani... Cred ca a venit timpul sa ma reacomodez cu subte- 
ranele claustrofobice de pe Marte... 

■ Cosmin Aionita 


Geo-Mod-ificari t 

Bineinteles, deja v-ati prins 
ca pe umerii saracului Mason va 
pica (din nou) sarcina de a respinge ofensiva extrateres¬ 
tra, precum §i onoarea de a salva putinii supravietuitori 
umani din ghearele nemiloaselor creaturi subterane. Din 
fericire, Volition a ales sa renunte la abordarea de tip open 
world §i Red Faction: Armageddon s-a intors la reteta cla- 
sica, liniara, pastrandu-se totu§i perspectiva third person. 

Dupa spusele producatorilor, aceasta mi§care le-a 
permis sa i§i concentreze atentia pe anumite evenimen- 
te specifice, reproducerea acestora fiind mult mai detali- 
ata decat ceea ce am putut intalni in mediul de joc des- 
chis din Red Faction: Guerilla. In prim plan va sta din 
nou motorul Geo-Mod, ajuns la versiunea 2.5, care pro¬ 
mite din nou distrugerea cat mai realista a decorurilor 
din joc. Spre deosebire insa de Guerilla, demolarile vor fi 
mult mai detaliate acum, fiind folosit conceptul de dis¬ 
trugere in lant. Astfel, prabu§irea unei structuri poate 
afecta integritatea celor de langa ea, care, cel mai pro- 
babil, vor fi doborate la randul lor. Acesta este doar un 
exemplu de baza referitor la avantajele aduse de abor¬ 
darea unei retete liniare, reproducerea distrugerilor 
unor cladiri astfel interconectate nefiind posibila intr-un 
mediu open-world, cu ajutorul hardware-ului de gene¬ 
rate actuala. 

Strans legat de sistemul Geo-Mod este §i arsenalul 
pe care Mason Jr. il va avea la dispozitie in Red Faction: 
Armageddon. Uneltelor dasice de impra§tiat-mate-de- 
alian-pe-pereti™ li se vor adauga §i unele arme mai spe¬ 


cial, cum ar fi magnet gun, singularity cannon sau abi- 
litatea nano forge. Magnet gun este, daca ar fi sa ne 
luam dupa echipa producatoare, arma care descrie cel 
mai bine posibilitatile de gameplay oferite de Red 
Faction: Armageddon. Astfel, cu ajutorul acesteia, juca- 
torii pot marca doua obiecte din mediul inconjurator, 
primul fiind propulsat cu o viteza incredibila catre al doi- 
lea. Magnet gun-ul functioneaza de asemenea in ambe- 
le sensuri: fie arunci cu moloz dupa alienii neajutorati, 
fie redecorezi geamurile §i peretii cladirilor din subteran 
cu terci de cadavru extraterestru. Singularity cannon-ul, 
in schimb, folose^te drept projectile gauri negre in mini- 
atura, capabile sa absoarba orice le iese in cale: cladiri, 
inamici sau aliati. Nu in ultimul rand, nano forge-ul, folo¬ 
sit in Guerilla pentru a dezintegra structuri, are aici un 
efect total opus. Cu ajutorul acestei abilitati, Mason va fi 
capabil sa reconstruiasca structuri partial distruse sau 
chiar sa genereze noi obiecte, nu- 
mai bune pentru a fi folosite 
drept pavaza impotriva atacatori- 
lor extratere§tri. 


Inapoi la munca 


NE WWW. 


CEN ACTION PRODUCATOR VOLITION DISTRIBI 
REDFACTION.COM PLATFORME PC, X360, PS3 


rie miniera uitata de lume intr-un templu stravechi. 
Pentru cine nu §tie, Marauderii reprezentau o factiune 
prezenta in Guerilla, descendenti ai oamenilor de $tiinta 
trimi^i de corporate Ultor pe Marte, grupare hotarata 
sa-§i protejeze secretele tehnologice cu orice pret. 
Bineinteles, a§a cum se intampla cand te increzi in per- 


jocului in subteranele misterioasei planete Marte. De 
aceasta data insa, tranzitia de la suprafata la vechile co- 
ridoare miniere nu s-a facut de bunavoie, deoarece po- 
pulatia umana a planetei ro§ii a fost nevoita sa apeleze 
la subteran in urma defectiunii aparatului de teraforma 
re ce sustinea atmosfera de pe Marte. 


§ i acum zambesc pe sub mustata cand imi aduc 
aminte de primul titlu al seriei Red Faction, unul 
dintre putinele first person shooter-e ale vremii 
capabile sa se ia la tranta cu eternul Half-Life. 
Coridoarele destructibile ale minelor de pe Marte mi-au 
ramas in suflet, iar CD-urile originale cu jocul celor de la 


Neprevazutul de 
pe Marte ••• 


Pe langa factorul spectacu- 
lozitate, distrugerea in masa va 



loane, nu da drumu' la turbina ca 
sunt inauuuuuuuuuuuuu... 


$i tocmai cand lo- 
catarii incepusera sa se 
acomodeze cu noul me¬ 
diu, cam la 50 de ani de 
la evenimentele din Red 
Faction: Guerilla, Darius 
Mason (miner, merce- 
nar, om-bun-la-toate- 
daca-plata-e-pe-masura 
§i, nuin ultimul rand, 
nepotal lui Alec Mason, 
eroul principal din jocul 
precedent) se lasa paca- 
litde un Marauder fana- 


Volition se afla in continuare la loc de cinste in colectia 
personala (sarumana, nenea LEVEL, pentru ca ai oferit 
jocul asta full!). 

Din pacate, nu acela§i lucru poate fi spus §i despre 
urmatoarele titluri ale seriei: Red Faction II parca §i-a ui- 
tat originile, inlocuind subteranele planetei ro^ii cu de- 
coruri urbane insipide, iar Red Faction: Guerilla s-a con- 
centrat mult prea mult pe readucerea in prim plan a 
mediilor de joc destructibile §i a abandonat identitatea 
seriei in favoarea unei mode open-world cam 
impersonate. 


Arata-mi Lumina 


Ofi sor-sa Cortanei, 


Back To The Roots 


iNukem al martienilor 


Darius Mason, acest veritabil 



^ SSi w Vm 
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GEN ACTION RPC PRODUCATOR BETHESDA CAME STUDIOS 
DISTRIBUTOR BETHESDA SOFTWORKS LANSARE 11 NO- 
IEMBRIE 2011 ONLINEWWW.ELDERSCROLLS.COM 
PLATFORME PC, X360, PS3 


Quo vadis, 
Todd Howard? 


D upa cum probabil ftiti, colegii s-au simtit 
putintel trafi in piept in privinta TES IV. 
Luati de valul aspectelor pozitive, n-au re- 
marcat la timp pentru review nifte hibe foarte urate 
pentru un astfel de RPG fi nici nu fi-au dat seama 
initial de gravitatea lor adevarata - fi asta nu doar 
din pricina„consolizarii". Fallout 3 n-a venit decat sa 
confirme poteca dubioasa pe care au apucat-o cei 
de la Bethesda Games odata cu Oblivion, iar New 
Vegas ne-a aratat cum echipa care ar fi trebuit sa se 
ocupe de la bun inceput de continuarea legendei 
postnudeare, Obsidian (in majoritate ex-Black Isle), 
a reufit sa mai salveze din onoarea seriei, prin titlul 
pe care l-am dedarat unanim ca fund cel mai bun 
jocal anului trecut. 

Parerea mea? Defi nimeni nu poate contesta 
imensul succes repurtat de Oblivion, in buna parte 
meritat fi ufor de inteles, odata cu magnetul pentru 
un public nou, mai mare, jocul a suferit stigmata ac- 
cesibilitatii implementate in detrimentul conceptu- 
lui. Questul principal a fost cel mai clar exemplu de 
povestioara cretinuta, spusa prost fi cu momente 
deloc palpitante, incheiata epic, frate, cu tine, pro- 
tagonistul, ca erou recunoscut fi pretuit de intreg 
Cyrodiil-ul in ovatiile intregii provincii... adica cinci 
NPC-uri amarate. Treaba facuta clar ca orice Ghita, 
paralel cu RPG-urile fi deloc dispus sa investeasca 
un minim de inteligenta in joc, sa poata termina jo¬ 
cul repede (nu cumva sa-i puna la incercare rabda- 
rea) fi sa se simta fi el satisfacut fi mai daftept de¬ 
cat se afla-n fapt. 

Nici dimensiunea daedrica, cu tot cu portaluri- 
le uitaciunii, nu s-a dovedit altceva decat un rip-off 
slab dupa Diablo fi partea cea mai penala este ca 
producatorii ne-au lasat sa ne avantam in acea 
lume paralela la absolut orice nivel. Asta multumita 
infinit de tampitului sistem de scalare a inamicilor 
dupa nivelul tau, care, daca tineti bine minte, iti 
permitea sa invingi ditamai cavalerul demonic in- 
chis intr-o armura de-ti statea mintea-n loc, tu in- 
suti imbracat fund in nifte carpe futite din vreo coli- 
ba fi ciomagindu-l cu o scandura rupta dintr-un 
gard.Totodata, cand ajungeai la nivel mare, o lupta 
cu un amarat de lup care se intampla sa-ti taie calea 
aducea a scena epica din Crouching Tiger, Hidden 
Dragon. Asta dupa ce asasinasefi floarea putreda a 
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puterilorintunecatedin„cartier"§i purtai pe tinecele 
mai de pret elemente de armura, invartind arme §i ma- 
gii de care n-a auzit nici Tolkien. Chestie care facea din 
Quick Travel un fel de„must" pentru a-ti pastra nervii in- 
tacti, de la un punct incolo. 

Din pacate, chestia asta cu GPS-ul medieval fantasy 
§i teleportarea la indicatoarele de pe harta deja descope- 
rite, pe cat de utila ar fi cand„te grabe§ti"(de ce pana 
mea te-ai grabi intr-un RPG pe care-1 joci de unul singur, 
ma depa§e§te), pe atat distruge placerea de a explora, in 
special cuplata cu inamicii pururea pe masura ta. Fratilor, 
cand nu te duce, mai bine copiezi de la cine-a fost mai 
de$tept. Vezi Gothic 1 §i 2, unde faceai pa§-pa§ prin bos- 
cheti, tremurand de frica sa nu starne§ti vreun shadow- 
beast sau cine $tie ce alta lighioana care-ti putea veni ori- 
cand de hac. Aventurarea in salbaticie era pe cat de 
palpitanta $i periculoasa, pe atat de satisfacatoare §i pli- 
na de recompense care faceau riscul sa merite. Iar cu de- 
plasarea rapida o rezolvasera la fel de bine, cu runele pri- 
mite pe masura ce descopereai fiecare zona, pe care le 
puteai folosi pentru a reveni in puncte cheie de pe harta 
fi nu la orice grata uitata de lume. 

Rateul asta cu explorarea fi leveling-ul din 
Oblivion mi s-a parut cu atat mai enervant cu cat punc- 
tele forte ale jocului rezida in quest-uri secundare, cele 





A 


bolnavi de vampirism, de exemplu, alaturi de quest-uri- 
le aferente vindecarii sau excelentul set narativ cu ghil- 
da magilor f i ghilda hotilor, pe atat m-au enervat 
chestiile enumerate mai sus. Din fericire, fanii au mai 
reparat din gre§elile producatorilor, care au avut totufi 
salutara inspiratie de a permite modarea jocului in pro- 
funzime. A$a ca, intr-un final, multumita harnicilor mo- 
dderi, ne-am ales fi pe PC cu meniuri decente, o harta 


TES V: Deer Hunter 


pe de-a moaca membrii comunitatii o parte deloc ne- 
semnificativa din munca. Macarin cazul noului Skyrim, 
programat pentru aceasta toamna, sper sa nu repete 
chiar toate aceste grefeli. Daca tot m-ati suportat pana 
aid, sa vorbim fi despre noul capitol Elder Scrolls. 


Acasa la Wulfgar 


Nici n-au trecut bine doua sute de ani de cand ai fa- 


mai multe de gasit plimbandu-te prin frumoasa provin- mai frumoasa, grafica mult imbunatatita, atmosfera ultat fortele malefice in Oblivion, ca imperiul incepe sa se 

^cr^ cu temnite, pefteri, lacuri fi rauri, afezari uitate fi mai mifto, inlaturarea cretinitatii de scalare automata a cufunde in haos, din pricina lipsei unui imparat. Au ajuns 

..padufi dese, varfuri montane fi vai abrupte, dar fi dita- inamicilor f i o sumedenie de obiecte, NPC-uri, quest-uri chiar sa cedeze teritoriu elfilor (Harghityl, Covasny pro- 

mai orafele, cu sisteme de canalizare la pachet. Pe cat fi chiar rase noi. babil, printre altele). Nici la nord de Cyrodiil nu e situatia 

de tari fi inspirate mi-au parut posibilitatea de a te im- Problema este ca Bethesda s-a cam invatat sa-i faca prea roz, unde Skyrim, provincia nordicilor, se cufunda-n 

















The Elders Scrolls V: $kyrii 


PREVIEW 


Noul meniu, rupt parca'din vreun 
horoscop difuzat de postul TV local 


The School of Destruction goverc the harnessing of elemental energies. Thisllal 
/ spells like fireball, Ice Spike, and Lightning Bolt. 


100/100 


HEALiti 240/240 


HOICK 180/180 



DacS vrei, poti invarti simultan douS mStSrSngi sau poti 
opta pentru varianta dasicS, armS plus scut, cu mentiu- 
nea cS va trebui sS-ti sincronizezi bine paradele pentru 
a scSpa cu fata curatS de atacuri. Intrebarea„ce-a fost 
mai intai, arcul sau sSgeata?" bantuie somnul bethes- 
di§tilor. De§i n-au putut rSspunde cu precizie, §i-au dat 
seama ca un arc englezesc ar cam trebui sa omoare 
opozitia fSrS prea multe discutii, motiv pentru care au 
fScut tirul cu arcul mai eficient, dar totodata mai dificil 
de executat (dureazS mai mult sS-l incordezi complet, 
pentru putere maxima) §i au limitat provizia de sSgeti 
pe care poti s-o cari cu tine la un moment dat. In plus, 
sSgetile sunt mai rare in Skyrim. Chestie greu de conce- 
put, avand in vedere sistemul de crafting implementat. 
AdicS vom putea fSuri ditamai buzduganul, dar nu §i un 
maldar de sageti? Bun a§a. Sistemul de avansare in ni- 
vel a suferit §i el modificSri, in sensul ca poti alege sa in¬ 
vested puncte in 18 skill-uri distincte (cu trei mai puti- 
ne fata de Oblivion, par egzampal). $mecheria este ca, 
pe mSsurS ce te dedici mai mult fiecSruia in parte, ca- 
peti acces la tot felul de perk-uri. La fiecare level up pri- 


sS te pui pe treabS $i sa te 
aliezi cu Esbern (o parte 
din restul impSrtirii darji- 
lor Blades la oase §i cenu- 
$a) pentru a salva Skyrim- 
ul $i, de ce nu, soarta 
intreguluiTamriel. Din 
nou. Sunt sigur ca nu vor 
putea renunta in ruptul 
capului la dusul de manu- 
ta prin quest-ul principal, 
a§a ca duca-se! DacS-mi 
dau destul de explorat $i 
quest-uri secundare, ii 
iert. Ca tot veni vorba.. 


Batand tara-n lung §i-n lat(ul 
palofului) 


rSzboi civil in urma decesului natural al regelui lor (prin 
asasinat adica). Taberele se impart intre cei care vor sa fie 
autonomi, prin desprinderea de Imperiu, §i cei incS dor- 
nici sa faca parte dinTamriel. Sincer, Skyrim mi se pare 
cel mai §chiop subtitlu de Elder Scrolls dupS Arena, dar la 
ditamai hype-ul creat in jurul seriei, mS indoiesc sa le 
afecteze negativ vanzSrile. 

Revenind la certSretii nordici, Elder Scrolls (adica 
hartia igienicS bStraneascS) prevedeau ca un mareintu- 
neric va umple tinutul in momentul in care mandrii rSz- 
boinici vor incepe sa se lupte intre ei, prin venirea lui 
Alduin, zeul nordic al distrugerii. Cum hartoagele strS- 
vechi nu se in$alS niciodatS, asta se §i intampIS, iar 
Alduin se pogoarS asupra Skyrim-ului in forma unui dra¬ 
gon cat toate zilele. Aici intra in schema eroul necunos- 
cut (dar care va fi aclamat probabil de zece NPC-uri dupa 
lupta finals), ultimul mohi... pardon Dovahkiin, adica de- 
midragon. Ca membru al unui vechi ordin de vanStori de 
dragoni, apSrStor al provinciei binecuvantat de zei §i mai 
ales hottentottenstottertrottelmutterattentater, trebuie 


De o mSrime aproape identica Cyrodiilului, Skyrim 
promite aventuri friguroase prin zone muntoase cu pei- 
saje superbe, pSduri salbatice, peste . 

130 de temnite $i pe$teri variate, dar §i 
promenade prin cinci ditamai ora§ele 
(mai mari decat ce-am vSzut in 
Oblivion, cicS), sStuce §i mici a§ezari ui- j 
tate de lume. Palma peste fStSu mi-am 
luat-o afland ca n-au renuntat deloc la 
scalarea inamicilor, ci doar ca au optat 
pentru ceva mai apropiat de implemen- 
tarea din Fallout 3. Minunat. In schimb, 

Bethesda se lauda cu un sistem de lup¬ 
ta imbunatatit, mai fluid si care permite 
o abordare mai tactica. Pe scurt, poti 
purta orice dore§ti in fiecare mana: cu 
una dai magie, cu alta love$ti cu arma. 
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me§ti sanatate. In completare, poti alege daca vrei sa 
prime^ti §i mai multa sanatate, mana sau stamina. Ca 
dovada suprema a dorintei producatorilor de a te imer- 
sa cu forta-n lumea lor, HUD-ul va aparea doar cand o 
iei pe coaja sau iti scade din stamina §i mana. Optional. 
Din fericire, daca vrei neaparat, te vei putea holba in li- 
ni§,te §i la statistici. O noutate totala sunt dragon shout- 
urile, tapete pe care le vei putea racni in dragoneza, in- 
vatand fraze noi de la fiecare §oparla mardita. Unele iti 
dau bonusuri de atac, cu altele te poti chiar teleporta. 
Tot arsenalul va putea fi asmutit asupra dragonilor, de- 
sigur, alaturi de yeti, paienjeni gigantici, scheletarie, 
mamuti, tigri-sabie §i alte asemenea dracovenii, iar 
Bethesda promite ca fiecare tip de arma va avea un fi¬ 
ling unic §i va permite abordari diferite. Nu lipsesc acele 
„coup de grace"-uri ca mi$cari spectaculoase de finif 
pentru doborarea unui adversar, aplicabile $i in mod di¬ 
rect, in timp ce te furi$ezi in spatele unor inamici care 
nu ti-au simtit inca prezenta. Plus cele cinci §coli dasice 
de magie §i posibilitatea de a fermeca obiecte. Om ve- 
dea. Cert este ca daca ne aburesc din nou cu fente in 
poze §i trailere pentru ca apoi sa ne trezim din nou cu 
animatii scoase din decada precedents, cum au facut §i 
cu Oblivion, nu va fi nimeni prea incantat. 


mite tipuri de personaje §i de a-ti apropia altele. In plus, 
jocul tine cont de nivelul tau §i de locurile vizitate, in- 
cercand sa-ti ofere mereu o provocare pe masura legata 
de quest §i mai ales sa te trimita in locatii pe care nu le- 
ai explorat anterior. Da, oameni buni. Quest scaling. Cea 
mai mare cretinatate am auzit-o este„sistemul de mo§- 
tenire al magazinelor". Adica dac-ai killarit patronul 
vreunui magazin care trebuia sa-ti dea nu§'ce quest, 
nu-i nicio problems. Vine sor'sa §i mo§tene§te afacerea 
§i rolul de dStStor de quest-uri, insS va iti va purta picS 
§i va fi mai putin indinatS sS te ajute - probabil cS te va 
plesni §i cu priviri acuzatoare §i scarbite, du§mSnoase. 
No shit. CS tot vorbi de emotii, ni se promite din nou 
marea cu sarea, cS modelele vor arSta de data asta mai 
uman, mai natural, cS vor fi mai detaliate, iar distinctiile 
intre rase vor fi mai dare $i cS fiecare va fi in stare sS-ti 
transmits starea emotionalS prin mimica facials. E 
drept, in imagini aratS mult mai bine, dar asta era vala- 
bil $i pentru Oblivion, inainte de lansare, dupS care ne- 
am ingrozit la vederea NPC-urilor hidoase, cretine, pe 
sistem de animatie RigorMortisTM. Cel putin in Skyrim, 
dacS ne enerveazS mutra oricui, vom putea initia un 
duel in stil western. Brava. Cu ajutorul inevitabilului 
Fast Travel, dublat de proaspSta prezentS a sprintului, 
poate facem o intrecere: cine curStS harta de NPC-uri in 
cel mai scurt timp prime§te o copie de Risen 2. DacS vS 
hotSrati sS stati de pove§ti cu ele, se zvone§te cS se vor 
purta mult mai natural pe durata discutiilor, nu in ulti¬ 


mul rand cu reactii mai naturale, gratie Radiant Al 2.0. 
La o adicS, putem acorda medalii Frunta§ in Intrecere §i 
celor mai buni bucStari, fermieri, mineri, tSietori de 
lemne §i fierari, toate ocupatii posibile in Skyrim. Asta 
cand nu cSscSm gura prin peisajul imbunStStit, cu ape 
curgStoare, copaci $i crengi care se mi$cS independent 
in vant, noi efecte de vreme (probabil furtuni de zSpa- 
dS, datS fiind pozitia geograficS), gratie noului Creation 
Engine. DacS mS iau dupS imaginea cu vanStorul care 
se tupileazS prin pSdurea de mesteceni, pare cS un in- 
divid de la Bethesda are un debordant simt estetic §i cS 
intr-adevSr cSscatuI gurii s-ar putea sS fie o activitate 
foarte pIScutS in Skyrim. Sper cS nu singura. 

Ca $i de aceastS datS comunitatea sS poatS repara 
bucuroasa dupS ei, producStorii au subliniat cS jocul va 
fi cat se poate de modabil §i cS vor furniza un Creation 
Kit cu mult imbunStStit fatS de GECK-urile aferente ce¬ 
lor douS titluri Fallout. 

Cel mai tare„feature"vi l-am ISsat la urmS. BSrbi. 
Da, in sfar§it vom putea intalni sau crea personaje care 
au bSrbi adevSrate, impletite sau nu, de toate formele 
§i mSrimile §i nu doar clasicele urme de pSr facial neras 
de vreo cinci zile. PSi, era $i cazul. Mai ales cS vorbim de 
nordici. Singura mea ingrijorare majors este ca intreg 
jocul sS nu fie o mare barbS. PanS una-alta, nu pot de¬ 
cat sS cred cS ne spun bethesdi§tii, altfel n-a§ mai fi pu¬ 
tut scrie patru pagini. 

■ Caleb 


D-ale role playing-ului 

CicS dinamizeazS quest-urile. AdicS inclinat fiind 
spre o anumitS cale, ai §ansa de a cSIca pe bStSturi anu 



















Danseaza-Cu-Plumbii 



I nca nu mi-am revenit bine de la vestea ca Duke 
Nukem va reveni in forta pe latele monitoare, dupa 
o ve§nicie de a$teptare. De fapt, voi crede abia dupa 
ce-l voi fi terminat. Intre timp, puzderia de pac-pac-uri 
care se iau mult prea in serios pentru binele gameplay- 
ului m-a facut sa intorc spatele genului, cel putin simbo- 
lic, fiindca Bad Company 2, Black Ops, noul MoH, Arma 
§i Flashpoint 2 sau mai nou Homefront, bune sau rele, 
au cufundat FPS-ul intr-o zona gri §i deloc distractiva 
prin pretentiile lor realiste §i temele mult prea serioase 
pe care le abordeaza. Metro 2033 §i Call of Pripyat, ala- 
turi, in plan secundar, de Singularity au salvat prin ino- 
vatie §i atmosfera un an mult prea militaros pentru gus- 
turile mele. $i totu§i, mi-a lipsit ceva. Ceva din vana 


Quake-ului ca simplitate §i distractiv dupa exemplele 
date cu Duke Nukem, Shadow Warrior, Redneck 
Rampage sau Serious Sam. Dovada clara ca studiourile 
pot zbura putintel in afara tendintelor generale a venit 
de la nimeni altii decat People Can Fly, taticii de suflet ai 
Painkiller-ului. Nu pot sa zic ca am fost un mare fan al 
seriei, fiindca tematica ei nu m-a putut atrage de nicio 
culoare. In schimb, noul lor copil obraznic, Bulletstorm, a 
reu§it sa-mi redea ceva din senzatiile epocii de aur a jo- 
curilor pe PC. Ceva greu de gasitin titlurile de acum, ca¬ 
re-mi aminte$te de ce m-am apucat de jocuri: distractia 
pura, fara pretentii. Mica parodie Duty Calls, facuta tot 
de ei, rezuma perfect starea generala de fapt a FPS- 
urilor moderne §i este in acela$i timp cea mai buna §i 


sincera invitatie posibila catre Bulletstorm. Pe care, bine- 
inteles, n-am putut s-o refuz. 

Pe-un picior In moaca, 
mitraliera toaca... 

Savoarea kitschoasa a gumei de butonat marca 
Nukem e una dintre posibilele punti fundamentale intre 
shooter §i distractie. Bulletstorm are un punct de plecare 
over-the-top, cu o ga§ca de mercenari sariti de pe fix care 
se revolta impotriva propriului angajator, un infam gene¬ 
ral. Din pacate, savoarea data de energia debutului se 
strica in momentele in care lucrurile iau un ton mai grav. 
Fuck no. La un astfel de joc, orice dram de seriozitate 



nici scena asta nu-i„epica" mergem la culcare 


REVIEW 


ffi zi,obi$ nuitainBulletstorm 


Say hello to my little friend! 


compromite grav atmosfera. Vreau un cretin care decide 
sa bata extratere$tri fiindca au inceput sa ne rapeasca 
gagicile cu tate apetisante. Camaraderie? Tradare? 
Coo$tiinta? La modul serios? Cine naiba vrea asemenea 
lucruri intr-un ^hooter nebun care se respecta? 

Afland ca fusesera pacaliti sa omoare civili nevino- 
vati sub pretextul ca ar fi fost terori$ti §i criminali pericu- 
lo§i - cand de fapt nu erau altceva decat adversari politici 
ai generalului sau jurnali§ti, mercenarii se hotarasc, sub 
indemnul protagonistului, sa-l ia putin la rost (auzi, mer- 
cenar cinstit sa omoare nevinovati, cine-a mai auzit de 
a§a ceva?). Cu navuta lor spatiala, izbutesc sa-i doboare 
battleship-ul printr-o manevra, ce-i drept, sinuciga§a. 


Dar nu §i sa-l omoare. Supravietuitorii, adica protagonis- 
tul §i ceea ce a mai ramas dintr-un camarad de arme, Ishi, 
se trezesc aterizati pe o planeta nu tocmai ospitaliera, 
aceea^i pe care picase §i cruci§atorul generalului. De§i 
personajul tau vrea sa-l omoare pe ticalos cu aproape 
orice pret, nu poate rezista in fata promisiunii facute lui 
Ishi - aceea de a-l scoate teafar de pe planeta. Chestie 
care presupune sa-l captureze pe general §i sa se folo- 
seasca de el pentru a deturna o nava de salvare functio¬ 
nal - singura speranta de a scapa. Din pacate, grav ranit 
in urma prabu$irii, Ishi a trebuit reparat $i combinat cu 
parti robotice - indusiv la mansarda, motiv pentru care 
personalitatea vechiului amic se lupta crancen pentru 


Viitorul stomatologiei 
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Alerta de simf estetic! 


ion oiiic plloo otiooo, 1 will kill yo> 


REVIEW 


Bulletstorm 


Minigame-ul de snipareala 


DROPKlT^ET^D^to 


PRICKED 1001- 

h.\ 


(Mouse] STEER THE BULLET 


control cu un Al defect, din cale-afara de belicos, caruia 
nu-i pasa nici cat negru sub unghie de tine. Un personaj 
pe care jocul este departe de a-l valorifica - chestie trista, 
daca ma gandesc ca restul moacelor, cu potential incom- 
parabil mai redus fi realmente neinspirate (inclusiv pro- 
tagonistul), nu reufesc sa creeze un grupulet memorabil, 
de impact. Lipsa de talent scriitoricesc sa vede atatin po- 
veste fi protagonifti, cat fi in dialog, scris intr-o engleza 
avangardista, in care derivate din fuck, shit, dick, ass au 
rol de subiect, predicat fi totodata de cuvinte de legatu- 
ra. Felul penibil in care se afterne conversatia ma face sa 
cred ca autorul abia a descoperit respectivele cuvinte fi 
ca le folosefte cu entuziasmul vinovat al unui putoi de 
gradinita sau fcoala primara. Ar fi putut la fel de bine sa 
numeasca jocul Dickstorm. 

Din fericire, gameplay-ul in sine este o adevarata 
tura cu rollercoaster-ul, palpitanta, plina de adrenalina fi 
momente memorabile, completata de scurte respiro-uri 
care nu fac altceva decat sa puna fi mai bine in valoare 
miezul actiunii. Atat de bine le-a iefit, incat poti ignora 
fara probleme povestea fi dialogul cretine, lipsa de ca- 
risma a personajelor sau linearitatea nivelurilor. 


dicks! 


Yeah? Go fuel 


OBJECTIVES 


cat pentru a trage spre tine inamici fi obiecte, nu fi pen- 
tru a te propulsa prin nivel), mica minune a tehnologiei 
functioneaza ca dispozitiv de comunicare fi mai cu sea- 
ma ca mijloc de evaluare a performantei purtatorului. In 
functie de eficienta fi originalitatea dovedite in confrun- 
tari, ea rasplatefte cu puncte manevrele fi trimite regu- 
lat drop-uri de realimentare (la care te„conectezi"cu 
lesa), unde poti cheltui punctele pentru a-ti realimenta 
sau imbunatati armele, inclusiv pentru deblocarea unui 
devastator atac secundar pentru fiecare in parte.„Kill 
with skill''este motoul zilei, iar completarea unei liste 
mereu crescande de posibile„skillshots"iti da mult rav- 
nitele puncte necesare supravietuirii. Cum adica skill- 
shots? Adica provocari de genul: impufea un nefericit in 
„saculetul cu medicamente" trage-l spre tine cu lesa, 
aplica-i o ftampila-n plex, trimitandu-l sa zboare, apoi 
trage-i un glont in frunte inainte sa atinga pamantul. 
Simplu, nu? Ei bine, sunt zeci de astfel de skillshots, re- 
petabile oricand pentru puncte suplimentare. Unele se 
leaga de anumite arme fi modurile lor de atac, altele 
trebuie descoperite pe parcurs. Prima executie a fiecaru- 
ia dintre ele da un bonus de puncte baban. 


N-am simtitaproa- 
pe niciodata ca se golef- 
te sacul, adicatelea sa ra- 
man fara munitie sau ca 
decizia intre cumpararea 
munitiei,charge-urilor 
pentru atacul secundar 
alarmelorsau vreun up¬ 
grade de capacitate ar fi 
una cruciala. Asta fi fi- 
indcaam avutdin plin 
ocazia sa folosesc mediul 
pentru a le veni de hac 
necuratilor, cu doar sli- 
de-ul, lesa fi piciorul: 
cactufi cu tepi gigantici, butoaie explozive, garduri f 

electrice, prapastii fara fund, baltoace cu lighioane du- \ 
bioase fi chiar plante carnivore gigantice sunt tinte spre 
care-ti poti propulsa inamicii pentru o moarte sigura f \ ' 
fi dureroasa. La fel de ufor, poti destabiliza o cla- 
dire suficient cat sa ingropi un grup recalcitrant ' 

intr-un ocean de moloz. Metoda mea prefera- / - 


Asta m-a facut sa-mi arunc ficusul din sufragerie 


O roata nu tocmai prietenoasa 


ca un slide executat catre orice inamic are fi rol de atac 
melee, trimitand victima in aer, slo-mo, neajutorata, 
gata sa fie ciuruita. Pe durata oricum exagerata a slide- 
ului, poti sa tragi in toate directiile sau sa profiti de ra- 
gaz pentru a-ti reincarca arma, chestie care da o fluidita- 
te nemaipomenita actiunii fi mai presus de toate, este 


litate de invidiat. Prima chestie care mi-a cucerit inima 
este„slide"-ul. Faptul ca, in plin avant pionieresc sau 
chiar fi de pe loc, poti sa te lafi pe vine fi sa aluneci, cu o 
viteza absurda, apasand de doua ori Space. Pentru mine 
a reprezentat„adio crouch!", fiindca te lasa sa treci fi pe 
sub obstacole (in stil Mirror's Edge), dar mai ales pentru 


Freak with 
a leash 


Defi este unui din¬ 
tre ACELE shooter-e in 
care nu poti sari, iartasta 
Space este rezervata pa- 
sului alergator, paradoxal, 
Bulletstorm iti da o mobi- 


Dinozaurului astuia-i ies numai spurcaciuni pe gura 


imens de distractiva. A doua este atacul melee propriu-zis, 
care nu este altul decat dasicul bocanc in dinti, atat de 
iubit de fanii lui Duke fi prezent in alt shooter de excep- 
tie, Return to Castle Wolfenstein. Pana acum, cel putin 
ca gameplay, n-a existat sa nu-mi placa un shooter in 
care sa pot da picioare-n fund inamicilor (cu exceptia 
Postal 2, care intarefte regula), iar Bulletstorm o face 
mai bine decat oricare dintre ele. Al treilea element de- 
cisiv este lesa electrica. Undeva la inceputul jocului, pro- 
tagonistul pune laboanta pe un dispozitiv high-tech ju- 
mulit de pe cadavrul unui ex-trupet de elita. Pe langa 
utilitatea de lesa electrica (similara carligului din Just 
Cause 2, exceptand faptul ca nu te poti folosi de ea de- 


Alegerea tintei 
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Bulletstorm 


REVIEW 


Robocop? 




devine arma perfecta de tras I 

taman in colt, fiindca va pali 1 
negre§it orice se ascunde 
dupa acesta. Pu§ca dotata cu 
luneta e un minigame in 
sine. Ochind prin vizor, alegi 
o tinta §i ape§i tragaciul, 
pentru ca apoi sa controlezi 
glontul in zbor. Cand ajungi 3300^ 

suficient de aproape de po¬ 
tentiate victima, timpul ince- 
tinefte fi aceasta face o parada, obligandu-te sa manu- 
iefti cu dibacie proiectilul, mai ales daca vrei headshot. 
Eu am reufit sa intorc glontul la 180 de grade §i sa nime 
resc tinta dupa ce o depafisem cu putin, a$a ca ma de- 
clar pe deplin satisfacut. De mentionat ca modurile se- 
cundare de foe sunt bestiale fi foarte, foarte utile: lesa, 
de exemplu, trimite toti inamicii din proximitate in aer, 
slo-mo, transformed temporar jocul intr-o mini vana- 
toare de rate. Nais. 

Dupa o campanie de vreo 10-12 ore (mi-a luat de 
fapt mai mult, dar am cascat mereu gura la peisaj fi nu 
m-am grabit deloc), raman posibilitatea de a termina ni- 
velurile din joc incercand sa scoti un timp cat mai scurt 
fi un mod multiplayer exdusiv cooperativ, in care sin- 
cronizarea perfecta devine de la optionala, cruciate, pe 


tari aprige„de bar", dar nici n-am avut parte de sunete 
fi ambiente care sa ma enerveze sau sa-mi para nelalo 
cul lor. Cinstit fi antrenant. 


Arma buna trece primejdia rea 

Bulletstorm, ca orice shooter respectabil, stralu- 
cefte la capitolul arme. Primele unelte sunt o clasica au¬ 
tomata de asalt fi un revolver, care ma due cu gandul di¬ 
rect la Borderlands. Arsenalul este ulterior extins la un 
ciotgun cu patru tevi (care seamana izbitor cu mitraliera 
din Duke Nukem) fi un aruncator de bile explozive - pe 
care le poti detona oricat de tarziu vrei, mentinand bu- 
tonul mouse-ului apasat dupa tragere fi ridicand dege- 
tul cand ti se pare ca hatefti mai multi, chestie buna 
pentru lafii din spatele cover-ului. Se ajunge chiar la un 
aruncator de perforatoare de minerit, perfect pentru a-i 
lua la protap pe sarmanii suficient de neinspirati meat sa 
se alinieze in tirul magaoaiei sau la un lansator de gre¬ 
nade mai special. Acesta trimite cate doua bucati deo- 
data, legate intre ele, care se infafoara pe primul venit. 
Cum detonarea se face la un al doilea die, ai timp bere- 
chet sa-l trimiti cu un futintr-o gloata fi sa-l detonezi 
impreuna cu o buna parte a camarazilor lui - spre o 
imensa satisfactie personate fi pentru un bonus sucu- 
lent de puncte. In modul secundar de tragere, grenade- 
le sunt legate de un fir laser, care spinteca totul in cate; 


ta: death by claptrap (cine-a jucat Borderlands fi va da 
peste roboteii din Bulletstorm va fti cu siguranta cum 
sa-i foloseasca). 

La final, aveam aproape tot ce se poate cumpara fi 
imbunatati la maxim, fara sa-mi bat capul pentru asta. 
Ce-i drept, l-am jucat in cea mai mare parte a timpului 
pe Normal fi n-am crapat decat de vreo cinci ori, cu toa- 
te ca m-am avantat ca un bizon in iureful luptei. Cumva, 
jocul te indeamna sa faci asta. Chiar daca Normal e ufu- 
rel, celelalte doua dificultati mai suparate ofera plusul 
de provocare pe care l-ar putea dori cei cu mana forma¬ 
ts. Cel mai frumos este ca poti oricand schimba dificul- 
tatea, in timpul jocului, pentru a-ti mai uf ura suferinta 
sau dimpotriva, pentru a simti din plin durerea - chestie 
pe care a$ vrea s-o vad in toate jocurile ca sa nu se mai 
planga unul ca jocul e pentru retardati $i altul sa injure 
cand crapa a douazecea oara in acela$i loc. 

De^i Bulletstorm mi-a parut o experientacasual", 


nici nu mi-a$ fi dorit vreo tortura suplimentara sau pre- 
tentii mai mari de 1a joc pentru jucator. Este ideal pentru 
ceea ce se vrea - te lasa sa fii de^tept §i te rasplate^te 
fara a face din asta ceva obligatoriu, iar cand decizi ca 
vrei sa fii prost da' rapid §i al naibii de precis, ai o recom- 
pensa §i pentru asta - totul in numele distractiei. 


toate zilele cu trenul prin de§ert §i incerci sa faci fata 
atat trupelor de elita, cat §i unor e^ecuri genetice de 
toate soiurile §i marimile, culminand in meciuri contra 
unor bo§i, minibo^i §i scarbo^i - nu cele mai originate §i 
mai impresionante din istoria jocurilor video, insa intot- 
deauna foarte antrenante §i placute. Asta in timp ce, in 
mod constant, lumea se darama in jurul tau - nu chiar 
precum in Battlefield, insa exact cat trebuie sa te simti 
numai bine in privinta distrugerii in masa colaterale pe 
care e§ti lasat s-o provoci. 

Vorbind de lume, trebuie sa spun ca rar am intal- 
nit o utilizare atat de eficace a motorului Unreal 
(Bulletstorm merge pe 3.5) in crearea unei lumi pur §i 
simplu care te lasa cu gura cascata. Nu atat partea teh- 
nica este cea care straluce$te, ci simtul artistic al celor 
care s-au ocupat de grafica jocului. De 1a peisaje posta- 
pocaliptice in stil Borderlands pana 1a un foarte colorat 
univers„Far Cry meets Outcast" - ceva de care aveam 
multa nevoie, dupa atatea razboieli modernein nuante 
fade, dominate de gri - totul arata de plesne^ti. Nu lip- 
sesc nici defectele aferente, cu precadere texturi care 
uita sa se-ncarce 1a timp $i un exces de bloom care a 
devenit deja o ru^inoasa constants pentru majoritatea 
titlurilor. Din fericire, chiar daca jocul nu te lasa sa dez- 
activezi punctual efectele speciale, setand nivelul de 
shadere pe Low, am putut scapa elegant de bloom, mo¬ 
tion blur $i depth of field fara sa simt vreo dipa ca pierd 
ceva important ^i mai ales fara a degrada estetismul 
admirabil al decorurilor. Ba chiar am primit un plus de 
performanta. Singura chestie care m-a enervat pe toata 
durata jocului este interactiunea cu bucatile din mediu 
peste care trebuie sa sari, apasand Space. Rup ritmul, 
uneori te treze§ti pe ele §i trebuie sa bajbai pana ga- 
se§ti locul care-ti permite sa cobori cu un nou Space §i 
mai presus de toate, strica fiuiditatea actiunii. Pe partea 
audio, totul e ok: n-am ramas cu nimic extraordinarin 
minte in afara unei rockareli clasice care mi-a gadilat 
urechile, ie^ind dintr-un tonomat pe durata unei incle§- 


masura ce valurile succesive de inamici aduc rezistenta 
mai numeroasa §i mai puternica. Nu prea e genul pe 
care sa-l poti juca bine cu necunoscuti, fiecare de capul 
lui, dar adauga in mod sigur ni§te ore suplimentare de 
distractie efervescenta titlului. 

Daca bietul joc ar fi avut putintel mai multa varie- 
tate, nebunie §i originalitate, dar mai ales o poveste sa- 
vuroasa, cretina §i fara vreun moment serios, alaturi de 
ni§te personaje cu alte replici decat„dickfuckshitpiss", pe 
care sa mi te pot aminti §i daca te va lua 20 de ani produ- 
catorilor sa scoata vreun sequel (deja sugerat in finalul 
jocului), a$ fi zis ca nu se poate mai bine. A§a cum vine, 
vi-l recomand calduros, insa numai 1a ceva reducere, fi¬ 
indca nu merita toti cei cincizeci de euroi. 

■ Caleb 


Enerjie di tapi 

Bulletstorm este un adevarat cocteil exploziv, cu 
actiune 1a superlativ, care te poarta de pe punti de nave 
spatiale (and outer space, for that matter) pe mirifica su- 
prafata a unui paradis tropical lovit de o abominabila 
tragedie genetica, pana in maruntaiele minelor §i chiar 
intr-un ora§el miniatural, pare de distractie VR, in care ai 
ocazia sa te joci de-a Godzilla. Pe bune, in jocul asta con- 
trolezi 1a un moment dat cu telecomanda un robozaur 
care scuipa lasere. Pilotezi o nava spatiala, te bati cu der- 
bedei madmaxieni (in aer §i pe jos), fugi de o roata cat 


Rise an'shine. Birthday Bear! 


► enorm de distractiv 

► grafica de zile mari, artistic 

► gameplay antrenant, arme excelente 

► poveste $i personaje de tomberon 

► exces de injuraturi ieftine 

► cateva bug-uri minuscule 


Au ftiut sa facS un gameplay de zile mari, dasic, frenetic, 
fenomenal, care reu§e§te sa edipseze povestea banala §i 
personajele deloc memorabile. Cu alta echipa de scriitori ?i 
un dram suplimentar de nebunie £i originalitate in toate 
cele, putea Candida linijtit la pozitia de shooter-ul anului. 
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SINGULARITY 

Defi nu se vrea umoristic $i la fel de psihopat, savoarea de Half-Life com- 
binata cu Wolfenstein f i Biosock pe care-o aduce Singularity merita incer- 
cata, fiindca amestecul le-a ie§it la fane. Ciudat, suma furadunilor nesimtite 
din alte titluri a rezultatin ceva original fi memorabil. 
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I want to be a dragon 1 


T oo bad! In Dragon Age 2, e§ti Camplonul 
Kirkwall-ului, un Margelatu sle§ 
Buzadedarkspawn medievalo/fantasy, cu 
singura diferenta ca nu scuipi seminte, ci doar replici 
nesarate/preasarate care mi-arfi placut la nebunie 
acum 15 ani. Se $tie ca fiecare RPG, pentru a fi re- 
marcat in multimea de R... mai bine lasati. Deci fieca¬ 
re RPG trebuie sa aiba lucru§orul lui, particularitatea 
sa,„its thing"cum ar spune americanul. In cazul lui 
Dragon Age 2,„ze thing"este povestea in cadru, care 
se intinde pe o perioada de §ase sau §apte ani. 
Scurtissimo, ca sa am timp §i pentru altele, Varric, un 
dwarf cu peptul dezgolit $i talente ascunse de bard, 
este luat ca din oala de o domni§oara cu atitudine 
(omul Bisericii locale din cate am inteles), care ii cere 
povestea adevarata §i nealterata a Campionului 
Hawke.Tu e§ti Campionul, papu§el. Imi plac naratiu- 
nile in cadru §i povestioarele personale, mai putin 
epice (unde prin epic inteleg un eventual show¬ 
down cu insu§i Creatorul Tatal), deci m-a intrigat oa- 
recum povestea din Dragon Age 2. Daca ar fi sa aleg 
intre un conflict epic - strabati lumea in lung §i in 
lat, extermini specii intregi §i une§ti natiuni pentru 
ca la sfar§it sa te aclame §apte modele de NPC-uri cu 
sabiile ridicate - §i o povestioara mai molcoma, mai 
intima, la scara mai mica, a$ opta pentru a doua vari- 
anta. $tiind ca e§ti un personaj controversat (doar 
prietenii personajelor controversate sunt saltati de 
politia secreta a bisericii) §i viitor Campion chiar, par- 


Warriors are masters of melee combat. Some heft an enormous two-handed weapon that strikes 
several foes at once. Others pair a one-handed weapon with a shield that doubles as a bludgeon. 

Confimi Back 


ca ai vrea sa afli ce anume te-a adus de pe un camp 
sterp din Lothering (urbe distrusa de Blight) in inimi- 
le kirkwallienilor sau cum ti-a ajuns numele pe buze- 
le dwarf-ului §i in carnetelul bunaciunii de Seeker. 
Deci avem o posibila poveste fainuta, intima, in care 
nu port povara lumii pe umerii mei, trebu§oara care, 
in teorie, ar mai indulci gustul amar lasat de alte ele- 
mente mai putin reunite. 

Dar povestea nealterata a Campionului incepe 
cu o jumatate de ora de macel crunt, cu un Campion 
invincibil (eu am ales Warrior §i nu am mai avut chef 
sau timp sa-l termin §i cu alt personaj), de level un 
milion, care manuie§te un toroipan (pe care eu l-am 
evaluat la 30 de kile, dintre care 20 le are doar mane- 
rul potrivit pentru §apte maini, serios arata mai 
hardcore decattocatorul lui Cloud din FF7, ceea ce, 
alaturi de abuzul de cutscene-uri, imi spune ca §u- 
gubetii de la Bioware au tras cu ochiul la JRPG-uri) 
cu viteza fulgerului. $i lasa in urma lacrimi $i dezna- 
dejde. ^i sange. Care se intinde pe pamant ca gemul 
pe felia de paine cu unt. Sangele din Dragon Age 2 
seamana suspect de mult, ca textura §i consistenta, 
cu gemul de prune. Fiindca sunt baiat da§tept, am 
priceput rolul acelei demonstratii de maiestrie mar- 
tiala (pe langa functia de tutorial), dar asta nu in- 
seamna ca mi-a §i placut. ^mecheria e veche de 
cand Metroidul. Arata-i gamerului cat de potent 


poate deveni dupa ore in¬ 
tregi de level-up muncito- 
resc, dupa care ia-i jucariile 
§i trimite-l la produscu 
promisiunea ca toate aces- 
te minunatii vor fi din nou 
ale lui daca e cuminte §i 
papa toti du§manii. Eu am 
vazut darkspawnieni care 
se darkspawnau in fata 
ochilor mei, n-aveau de- 
centa sa seascunda^i ei 
dupa o tufa §i sa ma sperie 
ie§ind de acolo cu urlete 
razboinice. Valuri dupa va- 
luri dupa valuri dupa valuri 
de inamici. Termini un val, se spawneaza altul, dar in 
spatele magilor. Adica exact ce-am observat §i in 
cele 32 de ore de joc, cu mici exceptii, la capitolul 
lupte. Deci oamenii aid chiar au fost hotarati sa nu te 
lase sa pleci in prima ora, chiar daca asta a insemnat 
sa creeze o prima impresie de God of War minus in- 
teractivitate. La un moment dat, a aparut un dragon, 
iar eu deja ma tavaleam pe jos de ras la gandul ca o 
sa tree la CV §i o inaripata cu solzi in doar 30 de mi¬ 
nute. Well, n-a fost sa fie, caci cineva de la Bioware 
$i-a dat seama de stupizenia situatiei $i a incheiat 


prologul/tutorialul cu un cutscene in care dwarf-ul 
Varric recuno§tea ca a exagerat putin, dar ca va urma 
unica §i adevarata poveste a Campionului de Level 1 
(mag, rogue sau warrior) pe care mi-1 pot crea (la as- 
pectul fizic ma refer) eu. Alta jumatate de ora de 
plimbat printr-un coridor strajuit de dealuri sau bari- 
ere invizibile, dupa care am ajuns in Kirkwall. 

Kirkwall va fi terenul tau de joaca pana la finalul jo- 
cului. Cu scurte excursii in exterior, unde vei admira 
acelea§i dealuri §i aceea§i pe§tera in „n"-uplu exem- / 
plar. Meh. 

Muzaaaa! Lasa-i, tu, la mine! 

Unde eram? Da, la poveste. Aventurile 
Campionului Santa Hawke se intind pe parcursul a 
trei capitole care insumeaza vreo §ase ani. m-au 
plictisit. Actul intai plus prologul le-am rezumat mai 
. sus, minus scurta parte din ora§ cand a trebuit sa ma 
angajez §i sa lucrez timp de un an (neprezentat in 
joc) pentru ni§te mercenari dubio§i (aveti alternati- 
va, mai e o grupare care va poate angaja). Actul zwei 
mi-a a§ternut Kirkwall-ul la picioare. $i mi-a dat un 
scop: sa strang bani pentru o expeditie. Despre 
Kirkwall numai de bine. E un ora§ frumos, un ora§ 
corect, nu de putine ori m-am surprins cascand gura 
la un turnulet care ma facea sa ma simt mic §i nein- 
semnat §i ma obliga sa-mi cumpar o sabie mare ca 
sa compensez. Kirkwall-ul, cu toate cartierele margi¬ 
nal, arata bine de tot. Arata a ora§ de oameni, nu 
de hobbiti ca in RPG-urile unde nu se respecta pro- 
portiile mai deloc (NWN2, ahem!). $i se simte ca un 
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oraf. Ca un oraf pustiu, caci locuitorii (o mana de 
NPC-uri robotice care-ti dau quest-uri din cand in 
cand) nu fac niciun efort sa dea impresia ca exista 
viata dupa ziduri. Pacat. Deci Ciolane, strange 50 de 
galbeni ca sa pleci cu dwarfii in Deep Roads. Cum? 
Prin quest-uri, sangele RPG-ului. Quest-uri sunt mul- 
te, dar cele interesante pot fi numarate pe degetele 
functional ale lui Django Reinhardt. $i majoritatea 
degenereaza in bataie, caci in Dragon Age 2 nu 
avem skill-uri conversational. Poti minti ocazional 
sau capeti acces la anumite optiuni de dialog cu 
efect neafteptat, dar cum spuneam... efectul este 
neafteptat. Nu ftii daca-ti iese minciuna. In rest, ada 
aia, du-i cealalta, taie-l pe ala, coase-l pe celalalt, 
quest-uri standard de MMORPG-uri. In tot actul intai 
m-am simtit ca in zona de start a unui MMORPG 
pustiu. Minus dialogul cu alt gamer plictisit. 
Capitolul al doilea mi s-a parut ceva mai viu fi parca 
m-a mai scos din amorteala, plus ca atunci am ajuns 
Campion. Nu mi-a placut cum am ajuns, dar nu pu- 
tea fi evitat. Prin actul 3 am trecut ca vantul (am za- 
bovittotufi pentru quest-urile a doi companion'! fi o 
lupta optionala faina de tot), caci mi-era clar ca nu 
pierd mare lucru daca nu golesc jurnalul de quest- 


Dar nu-i nimic, puteti dormi cu sufletul impacat, caci 
orice dubii ati avea (fi cum sa nu ai cand tot ce se in- 
tampla in ultima jumatate de ora urla la tine ca te-ai 
dat cu aia nasoi, vita!), scenaristul le inlatura in cut- 
scene-ul de final, de noapte buna, cand parasefti 
scena, iefirea din stanga, fi e§ti informat ca ai facut 
alegerea corecta f i ai salvat oraful. Dracu ftie de cine 
l-ai salvat, caci in realitate ai pornit o furtuna de ra- 
hat, care probabil iti va muta nasul din locin Dragon 
Age 3. Sau in cele 15 DLC-uri. Marius a emis o ipote- 
za pe care o s-o introduc in articol in locul teoriei 
mele pline de cuvinte cenzurate.„Cred ca vor sa edu¬ 
ce copiii ca in viata nu exista variante echilibrate, in- 
teligente, calme, ca trebe sa faca alegeri nasoale fi 
sa faca sangele sa curga fara dureri in suflet". Mda, 
varianta calma, echilibrata fi inteligenta nu iti pune 
pe ecran o lighioana putrezita de 20 de metri, cu 
fapte maini fi cu o bara de sanatate de 18.Toli. Bai, 
nu adaptezi finalul pentru boss, ci boss-ul pentru fi¬ 
nal. Afa cred ca poti avea fi o conduzie multumitoa- 
re la cele 32 de ore fi o satana cat diagonala monito- 
rului. Foarte dezamagitor finalul. Dar nu-i bai mare, 
il veti uita la anul, cand urmatoarea aventura Epica 
de la Bioware ne va face sa ne uitam plini de invidie 
la elementele de RPG din 
urmatorul shooter Epic de 
la Activision. 


Efectul de casa 

Casa de marcat, nu va ganditi la altceva. Chiar 
daca s-au vandut o carca de exemplare de Dragon 
Age: Origins (eu am inteles ca a fost un fel de succes 
financial, Bioware a observat ca multi dintre juca- 
tori au abandonat jocul dupa prima ora (ii mteleg 
perfect daca l-au inceput cu Human Noble). Pentru 
numele lui Dumnezeu, n-au obtinut nici macar un 
achievement. Pai e vina lor ca n-ati bagat un achie¬ 
vement pentru dublu die pe executabil? Eh, mai au 
de invatat. Ca de obicei, explicate lor difera de expli¬ 
cate mea. Avem un punct comun, totufi. Prima ora, 
in special daca incepeai jocul cu Originea unui per- 
sonaj uman cu sange albastru, era plictisitoare. $i 
de-aici incolo, opiniile incep sa difere. M-au plictisit 
dialogul slabut, fobolanii din camara, replicile cam 
tampitele (a se nota ca, mai incolo, $i nu dureaza mai 
mult de doua, trei ore, jocul devine placut) etc. Nu, 
Ciolane, spune Bioware, te-ai speriat da statistici, da 
cifre, frate, da ramaf itele invechite ale erei intuneca- 
te a RPG-ului, erai confuz, nu ftiai tu unde sa bagi 
punctele, talentele erau prea multe, poate n-ai chef 
sa citefti fi noi te-am obligat ca proftii sa te uiti pes- 
te linii de dialog, poate efti din legiunea Call of Duty 
fi ai nevoi speciale pe care noi, producatorii mar§avi 
de RPG-uri, le-am neglijat atata amar de vreme. NO 
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Dragon Age 2 


uri secundare. Sau daca nu vorbesc cu toata suflarea 
din ora§, a§a putina §i fara oo cum e ea. 

Lui Marius i-am povestit pe indelete finalul, 
voua n-am cum, ca nu am voie sa dau spoilere. Doua 
lucruri va spun: lupta, WTF!, dialog, WTF!, lupta, 
boss, WTF!, lupta, lupta boss final, DLC, DLC, DLC, 
Dragon Age 3. $i orice factiune ati simpatiza, veti 
avea motive serioase sa regretati alegerea facuta. 
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Blnky's Comfort 


| Persuasion 

+++++ 

fjjfy Ail-Fall 


| Superior Maul 


^ Red Grace 


^ Battle Axe 


@R«nUrthU.ngO nc 

+++++ 

Wicked Darkspawn Hatchet 


Superior Hand Axe 


^ Winter-Weight 


Enchanted Shield 



MORE! $i nici macar n-avea multe cifre Dragon Age: 
Origins, dar cum ei vand milioane de jocuri §i noi 
vindem cateva mii de reviste, lumea tinde sa le dea 
lor dreptate. Bai, ma scuzati ca sustin un gen inve- 
chit. A§adar, s-a impus o schimbare de design. §titi 
voi, sange sa curga valuri, lupta sa iasa fain, sa nu se 
neglijeze nici rata de respawn... tot tacamul. Asosit 
timpul ca RPG-ul sa evolueze. Incotro, va intrebati? 
Inspre RPG-ul perfect, Mass Effect 2 (din nou, a se 
nota ca nu consider ME2 un joc prost, ci doar un RPG 
submediocru). A§adar, o serie despre care eu am cre- 
zut ca are potential„erpegistic"§i, probabil la a doua 
sau la a treia iteratie, va ajunge ceva de povestit ti- 
nereilor (cum le povestesc acum de Betrayal at 
Krondor, Planescape: Torment, Baldur's Gate etc. 
etc.), a ales calea mai putin spinoasa a hiturilor bia- 
nuale, a blockbuster-urilor de vara. Deci s-a impus o 
schimbare de paradigma. Din doua produse, cate 
unui pentru fiecare categorie de gameri, sa fie toti 
multumiti, s-a obtinut Universalul Dragon Age 2. 
Care se vrea un fel de Mass Effect in haine fantasy. 


Cu mentiunea ca Mass 
Effect e mai fain. 

Avem mai multe cut- 
scene-uri, mai putina liber- 
tate (nu ca Dragon Age: 

Origins ar fi fost ditamai 
sandbox-ul, dar imi amin- 
tesc ca acolo parca am 
umblat mai mult §i am 
descoperit mai multe), o 
camera 3rd person, zoom 
limitat §i un sistem de combat, zic ei, mai 
spectaculos.Tin minte ca, in cazul ver- 
siunii de consola a predecesoru- 
lui, o multime de cumparatori 
s-au plans de combat. Cred §i 
eu, Dragon Age: Origins a fost por- 
tat pe consola. Cu Dragon Age 2 
s-a revenit la normalitate. Acum 
jocul se simte partial ca §i cand 
ar fi fost portat pentru PC. Dar 


u 


nu pana la capat. Daca ar fi fost facut doar 
pentru console, am fi avut un action fain, 
un hack and slash de 10 ore, de care 
m-a$ fi bucurat mult mai tare decat 
de un RPG mediocru de 40 de ore. 
Momentan, Dragon Age 2 se simte 
ca un compromis grabit §i straveziu 
intre PC §i console, iar acum nu mai 
sunt atat de sigur ca a§ alege calea 
de mijloc. 

Prima schimbare notabila este 
adoptarea sistemului de dialog din 
Mass Effect. Dap, cel cu rotita con- 
versationala in care ai replica de 
om bun, replica de om ghidu§ §i 
replica de om catranit. 
Eventualele intrebari se regasesc 
'Iff in categoria Investigate fi, din 
cand in cand, mai apar cateva 
replici ale caror iconite va sunt expli¬ 
cate in manual. Sarind peste faptul ca 
uneori alegi ceva pe rotita fi raspunsul 
este exact opusul a ce ai vrea tu sa spui, 
n-af avea probleme cu mecanica daca dia- 
logurile n-ar fi fost scrise in marea lor ma- 
joritate pe genunchi. 

Am spus fi mai sus ca numarul de 
dase la care efti limitat se reduce la trei. 

La inceput alegi dintre versiunea masculina 
sau feminina a unui rogue, mag sau warrior. 
M-a enervat la inceput, dar mi-a trecut cand am 
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DRAKENSANG: THE RIVER OF TIME 

Un RPG cinstit, batranesc, nemtesc. Mai bun ?i ceva mai scurt decat The 
Dark Eye. Numai bun daca aveti timp §i chef de un RPG cinstit, batranesc 
nemtesc. Daca nu, jucati Mass Effect 2. 


The Underground Railroad 
Forbidden Knowledge 


The One True Pantaloons 


vazut arborii de talente. Faini, mai multi decat ma 
a§teptam, permit flexibilitate §i diverse build-uri efi- 
ciente. Nu ca ai avea foarte multa nevoie de build- 
uri eficiente pe alt nivel decat pe Nightmare (§i de 
vreo trei sau patru ori pe Hard), singurul mod de difi- 
cultate unde exista friendly fire (un alt disparut), dar 
e bine de §tiut ca ai nitica libertate macar atunci 
cand vine vorba de„proiectarea"personajului. Deci 
da, mi-au placuttalentele, cu mentiunea ca nu exis¬ 
ta un build decent de healer. Nu-i simti lipsa pe 
Normal §i Casual, unde nu prea ai nevoie de healer/ 
buffer specializat. Pe Hard §i Nightmare ai o singura 
solutie, adica o cuno§tinta din Origins, Anders (sin¬ 
gurul mag cu mass heal). $i nici el nu e o solutie prea 
buna, fiindca cele doua vraji de healing au un cool¬ 
down nesimtit de mare (40, respectiv 50 de secun- 
de) pentru ce bare de sanatate arunca Al-ul Tmpotri- 
va ta. A, §i lipsesc skill-urile conversational, care mi 
se par indispensabile intr-un RPG.TotuI pentru a-l 
face mai u§or de inghitit §i de vandut. Ceea ce nu e 
deranjant in sine, ca orice companii, EA §i Bioware 
vor sa obtina profit, dar am jucat $i jocuri ultraco- 
merciale care m-au tinut lipit de monitor de§i nu tre- 
buia sa le scriu review-ul. In fine, uitandu-ma mai 
atent peste el, tind sa cred ca dorinta de a vinde cat 
mai mult nu a fost singura motivatie din spatele sim- 
plificarii lui Dragon Age 2. Cred ca §i timpul a fost o 
problema. Noua politica EA„un sequel pean"nu le-a 
lasat prea mult timp la dispozitie pentru a scoate 


CURRENT QUESTS 


sa-§i predea hainele. Nu-i poti echipa decat cu arme, 
inele §i medalioane. Care, oricum, mi se par balast. 
Inelele §i medalioanele. Armura e tabu, de§i am inte- 
les ca aproape toti §i-o vor scoate pentru o noapte 
de amor cu Campionul/Campioana Hawke. Ce-i 
drept, puteti face upgrade la armurile tovara§ilor de 
drum, dar pentru asta trebuie sa cascati bine ochii, 
pentru ca sunt ascunse §i, odata ce ati terminat capi- 
tolul sau quest-ul unde le puteati gasi intr-un cufar, 
adio +10 la armura §i nu mai completati in veci pu- 
foaica magica. Partea buna e ca nu sunt ascunse 
bine §i oricum nu aveti mult de explorat in Dragon 
Age 2. Hmm, sa fii tot timpul cu ochii in patru sa nu 
pierzi upgrade-ul sau sa stai §apte secunde in maga- 
zin §i alte zece in inventar, dupa care sa nu-ti mai 
bati capul vreo cateva niveluri.Tough choice. 

Merrill, o elfita draguta §i prostuta ca nopticica, 
pe care aproape toata suflarea internetului o gase§te 
irezistibila §i foarte imbrati§abila (mie imi venea sa-i 
dau o castana cu sete de cate ori da§chidea gura 
§i-mi trantea cate-o replica abisala in mijlocul unor 
conversatii... serioase, dar intamplarea face ca e un 
mag potent §i aveam nevoie de ea in party), i§i 


de prea mult micro, te poti baza in aproape 90% din 
cazuri pe Tactics (le cunoa^teti din DA: 0, n-au re- 
nuntat la ele), pe Hard ai ceva mai mult de lucru, iar 
pe Nightmare, dupa cum spuneam, ai nevoie de mai 
mult decat iti permite jocul sa faci. 

Concluzionand, de§i la inceput am fost atras de 
perspectiva unei povestioare mai a$ezate §i ancorate 
in realitatea cotidiana a unei metropole fantasy (mod- 
ul NWN 2 Mysteries of Westgate este un superb exem- 
plu de cum poti prezenta o aventura de ora§), poveste 
pentru care a§ fi fost in stare sa ignor cel putin trei 
sferturi dintre celelalte poticneli, dialogurile seci, co- 
pilare§ti pe alocuri, dramatismul fortat, iubirile stan¬ 
dard sandrabrowne§ti, umorul sau tragedia puse cu 
mana, povestea dezlanata, majoritatea companioni- 
lor etc., nu-l recomanda celor care gusta un RPG bine 
facut. Sau jucatorilor care au §i alte pretentii de la un 
RPG decat un boss de final §i cateva sute de lupte de 
umplutura. Daca nu v-ati prins dupa prolog, aflati ca 
Dragon Age 2 nu e un joc subtil, finut, de bun simt, 
cum a§ vrea sa fie un RPG. Nu e nici macar kitsch-ul 
simpatic din fantasy-urile standard. E§ti asaltat incon- 
tinuu. Ba de inamici, ba de replici exagerate pe careti- 
neretul le considera cool, ba de companioni bidimen- 
sionali. Daca mai tineti minte promo-urile lui Dragon 
Age: Origins, acelea cu Manson §i„This is the new shit", 
sa §titi ca s-ar fi potrivit mai mult lui Dragon Age 2. 
Jocul practic tipa la tine„l am the new shit!!! look at 
me!" A§teptTreiul, poate pana atunci se va renunta la 
pretentiile de RPG §i voi juca un action meseria§. Nu 
sunt sarcastic. Prefer sa vad un action decat un sfert 
de RPG pe care-1 vor copia toti, crezand ca a§a se con- 
struie§te RPG-ul perfect. 

□ cioLAN 


Doiul, $i asta se vede. S-a 
practicat reciclarea locatiilor 
la greu. Eh, se mai intampla, 
dar de obicei iti ia ceva pana 
te prinzi. Dar aici devine ba- 
tator la ochi, de am ajuns sa 
cred ca exista un singur mo¬ 
del de pe§tera, un singur 
model de depozit §i un sin¬ 
gur conac in tot jocul. §i 
cand vezi a opta gura de 
pe§tera blocata de aceea§i 
caruta, parca ti se urea §i sangele la cap ca ai dat 
doua milioane pe joc, iar aia nu §i-au permis decat 
un singur model de §areta. 


ATS (Armura cu Transmitere 
Sexuala) 


Pentru a atrage §i o alta categorie de oam 
decat cei care au rabdare trei secunde sa intre i 
ventar §i sa-§i imbrace partenerul intr-o §uba m 
Doamne ajuta, in Dragon Age 2 companionii re 


schimba armura dupa o partida fierbinte de sex. 
Sexul, copii, se intampla atunci cand doi oameni nu 
se prea iubesc, dar unul vrea sa-§i schimbe textura 
armurii, celalalt vrea achievement, iar Bioware, sub 
pretextul ca ne ofera un joc matur, iar dragostea e 
pentru cei maturi, vrea sa arate un san, dar nu poate 
din cauza rating-ului. Sunt de acord, pove§tile seri¬ 
oase de dragoste bine scrise pot da un aer mai ma¬ 
tur jocului, poate chiar ajunge sa-ti pese de poligoa- 
nele de langa tine. Desigur, atunci cand respectivele 
poligoane sunt credibile ca personaje. Ceea ce nu se 
prea intampla in Dragon Age 2. 

Replicile„de flirt"din Dragon Age 2, atunci cand nu 
suna ca in filmele proaste cu printese §i barbati fa- 
tali, ti-ar putea aduce pe cap vreo cinci procese de 
hartuire sexuala daca sindicatul companionilor din 
RPG-uri ar avea un avocat decent. Pana la urma, to- 
tul se rezuma la a face tot ce-ti spune Merrill (bai, 
cat de cretina poate fi fiinta aia) pentru a avea §ansa 
la un sideboob scapat ca din gre§eala de un anima¬ 
tor mai nonconformist sau la costumul pe care-1 
„descui"dupa o noapte de amor. A, poate iti place 
sa ai langa tine pe cineva care venereaza pamantul 
pe care calci §i nu se jeneaza sa-ti spuna asta de 
cate ori incerci sa porti o discutie cu el/ea (dap, 
Anders s-a dat la mine). O tot pomenesc pe Merrill, 
dar sa §titi ca nici ceilalti tovara§i nu sunt mai breji 
§i, nu vreau sa acuz, dar se pare ca omu§orii care 
i-au scris ori nu sunt prea talentati, ori au ceva pro- 
bleme nerezolvate, ori au primit ordin sa-i faca u§or 
de citit. Varric e OK (§i quest-urile care-1 implica sunt 
decente), mi se pare cam cel mai bine scris perso- 
naj, imi pare rau ca nu l-am luat dupa mine, dar vo- 
iam doi magi §i un tank in party. 


Trousers of a rather inflated variety, cut short to fit a dwarf or 
perhaps in case of flood. Ftt for Mightown. impeccable sn quality. 
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La anul f i la Dragon Age 3! 


La un moment dat, am incetat sa gasesc o logi- 
ca in tot ceea ce se intampla in jurul meu sau sa ma 
gandesc la filme/jocuri de categorie B in care am va¬ 
zut personaje §i dialoguri mai cu miez (sau macar 
amuzante) decat in Dragon Age 2. Atunci jocul a de- 
venit decent §i, drept multumire, i-am mai saltat 
nota cu un punct. Daca adopti o atitudine de genul 
„Sunt Campionul, intorc banii cu lopata §i va rup pi- 
cioarele daca va mai prind spawnandu-va in spatele 
magului!"§i schimbi pe Casual, unde e§ti un !ZEU!, 
jocul devine chiar fun §i nu dureaza mult. Pana §i un 
tip finut (dar cu multa rabdare) se poate bucura de 
Dragon Age 2 daca §tie cum sa-l ia. Acel ins fictiv, in- 
zestrat de Natura cu timp liber, ceva creier §i multa 
vointa, nu se va gandi ca joaca un RPG, va muta difi- 
cultatea pe hard (sau pe nightmare, dar devine de-a 
dreptul frustrant §i trebuie sa fii mai precis decat iti 
permite jocul), va sari probabil peste dialoguri §i se 
va delecta cu luptele mai greute cu cei cativa„bossu- 
leti" impra§tiati de Bioware prin pe§terile §i depozi- 
tele identice. Mi-au placut luptele cu mon§trii speci- 
ali $i aproximativ 5% dintre luptele de umplutura. 
Daca a§ fi putut muta camera astfel incat sa obtin o 
perspectiva izometrica asupra campului de lupta, ar 
fi fost §i mai frumos. Dar camera, din pacate, iti este 
inamic daca te intereseaza mai mult aspectul tactic 
decat cel grafic. Nivelul de zoom este limitat, te im- 
piedica sa capeti o imagine de ansamblu a luptei (nu 
de alta, dar imi place sa evaluez putin situatia inain- 
te sa ma arunc in lupta ca orbetele), ceea ce face mi- 
cromanagement-ul companionilor u§or (bine, mai 
mult) incomod. Pe Casual sau Normal, nu ai nevoie 
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Reguloase, Reguloase 
le baqi tu spaima-n oase? 


D upa ce, ani de-a randul, 

Blizzard a reu§it sa ramana 
numarul unu necontestat pe 
piata MMO-urilor, se pare ca 
anul acesta are deja un com¬ 
petitor serios. Trion Worlds Inc, pe scurtTrion, o 
companie foarte noua pe piata jocurilor, fonda- 
ta abia in 2006, a avut de la inceput un tel foarte 
ambitios. Detronarea tuturor celor care se cred 
bine infipti pe podiumul celor mai jucate jocuri. 
Trion nu a fost un project al unor oameni care 
au pornit dintr-un garaj. Chiar deloc. Trion a fost 
fondata de unul din ex-vicepre§edintii de la 
Electronic Arts, Lars Butler, §i Jon Van 
Caneghem, fost producator executiv de la 
NCSoft. Ace§tia au venit cu un plan bine definit 
§i, mai ales, cu resursele necesare punerii sale in 
practica. Tot in 2006, odata cu formarea compa- 
niei, au inceput lucrul la Heroes of Telara sau, 
cum este cunoscut el astazi, Rift. 

Ca sa nu plecam prea repede de la perico- 
lele ce ameninta suprematia Blizzard, dupa pu- 
ternica lovitura primita la acest inceput de an de 


la Rift, WoW inca nu s-a lovit de un alt gigant 
aflat inca in staza. Foarte curand, BioWare ne va 
pune in brate unul dintre cele mai a§teptate jo¬ 
curi online, Star Wars: The Old Republic. Data fiind 
notorietatea de care se bucura universul Star 
Wars, se a§teapta ca, macar in prima luna de la 
lansare, numarul jucatorilor de World of 
Warcraft sa scada radical, lar daca avem norocul 
sa §i fie ceva de capul lui, The Old Republic poa- 
te fi urmatorul World of Warcraft. Ca sa va faceti 
o idee despre a§teptarile pe care lumea le are de 
la acest MMO, va spun ca pentru beta-ul de 
SWTOR s-au inscris mai bine de un milion §i ju- 
matate de jucatori din lumea intreaga. Poate nu 
pare mult fata de cele 12 milioane de abonati 
pe care ii are WoW, dar credeti-ma pe cuvant 
cand va spun ca ma a§tept ca, dupa acest beta, 
cei de la EA sa primeasca peste un milion de 
precomenzi. 

Legat de cele 12 milioane de abonati ai 
WoW-ului, cer o noua numarare acum, dupa lan- 
sarea Rift-ului, deoarece am o vaga banuiala ca 
au pierdut MULTI dintre platitori. Pe mine sigur. 
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REVIEW 


Lumea noua 




Telara este lumea noua a jucatorului de MMO-uri. 
Cei care s-au saturat de batranul Azeroth, de constran- 
gerile §i regulile unei societati decadente §i muribunde, 
pot pleca spre taramurile mai calde §i mai primitoare ale 
Telarei - o lume nu foarte diferita de cele vazute pana 
acum, dar totu$i cu un farmec aparte. Producatorii au 
ales sa nu se foloseasca de o lume fantasy cunoscuta §i, 
la fel ca Aion, ne aduc o aventura de alt Tel. 

Lumea in care se petrece actiunea din Rift este o 
intersectie a mai multe planuri celeste. Capat de linie in- 
tre lumile elementelor, Telara este locul din care pot fi 
controlate toate. Cine reu§e$te sa stapaneasca Telara, 
stapane§te totul. lata de ce Regulos, zeul mortii, se bate 
cu restul zeilor pentru a fi cel care va putea manui, in 
cele din urma, bastonul de mare$al. In universul telarian 
sunt doua factiuni ce lupta in felul lor cu Regulos, dar §i 
intre ele. Gardienii, echivalentul Aliantei din World of 
Warcraft, sunt o factiune din care fac parte marii elfi, 
mathosienii (oamenii) §i rasa piticoata a dwarfilor. 
Gardienii sunt cei care nu au mcredere in fortele proprii 
$i de aceea se bazeaza pe mila §i ajutorul zeilor ce se afla 
in conflict cu Regulos. Prin post §i rugaciune, ei ating cu 
buzitele talpile zeitatilor, care le arunca un os de ros $i o 
ciomeaga de zdrelit glezne. 

De cealalta parte a baricadei sunt Defiants sau 
Hoarda WoW-ului. Ace§tia sunt cei care au renuntat sa 
mai ridice privirile spre ceruri pentru izbavire, realizand 
ca, daca vrei sa faci ceva, mai bine o faci singur. Din 
Defiants fac parte Eth (tot un fel de oameni), Bahmi (un 
soi de giganti) §i Kelari, care nu sunt altceva decat dark 
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elves. Ceea ce-i diferentiaza pe Defiants de Guardians 
este faptul ca, in loc de biserici §i altare, ei au ridicat uzine 
din care scot tot felul de mecanisme motorizate, ce-i ajuta 
in lupta impotriva railor din celelalte planuri existentiale. 

Din nefericire, rasele din joc nu sunt prea diferite in¬ 
tre ele §i nu te provoaca intelectual in momentul in care 
alegi o rasa pentru o anumita dasa. Fiecare dintre aceste 
rase are o rezistenta pasiva mai ridicata la un anumit ele¬ 
ment §i o abilitate specifica, ce nu poate fi insa folosita in 
timpul luptei, lucru ce o face mai mult decat inutila. 
Afadar, in momentul in care alegi o rasa, o vei face din 
motive pur estetice, fara 

ca ea sa modificein vre- v y, 0111 p,_.^ 

un fel deosebit game- ' * 'f . : T ■ ‘ f 1 1 ' ‘' 1 


play-ul unei dase. Mare pacat, deoarece combinatiile de 
rase §i dase faceau melanjul §i mai deosebit. 


Jocul cu focul 

Marele atu al jocului este capacitatea sa de a oferi 
multe lucruri fara a-ti da prea mare bataie de cap. Este 
un lucru cunoscut ca in MMO-uri intervine la un mo¬ 
ment dat plictiseala legata de gameplay-ul unei dase 
alese la inceput §i dorinta de a incerca §i altceva. $i 
atunci trebuie sa cre§ti un personaj de la zero, pierzand 
saptamani sau poate chiar luni pentru a ajunge la nivel 


maxim, iar apoi inca pe atat pentru a echipa personajul 
cu cele mai stralucitoare arme §i cele mai apretate toale. 

lata ce a reu§it sa faca Rift - un lucru mare §i minu- 
nat, cu doar patru dase principale, fiecare cu ramificatii- 
le ei. In momentul in care iti vei crea un personaj nou, 
vei avea de ales intre patru clase generice: warrior, rogue, 
cleric §i mag. Fietare dintre aceste patru clase are alte 
opt subdase care iti vor modifica fantastic modul de joc. 
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sau cel mai bun healer de raid ca warden. 

§i cum simt nevoia sa mai spun cate ceva despre 
complexitatea daselor, merita sa ne oprim putin asupra 
dasei rogue. Ei bine, pe langa hunter-ul sau rogue-ul 
clasic despre care v-am spus mai sus, un rogue mai poa- 
te fi $i tank $i healer. Da, m-afi auzit bine. Daca v~afi plic- 
tisit de arc sau de pumnal, va puteti incerca norocul cu 
un rogue tank sau sa puneti mana pe o chitara §i sa vin- 
decati grupuri intregi prin puterea muzicii, ca bard. 

Nici nu va mai spun despre magul care poate fi 
warlock, necromancer, piromancer, elementalist, storm- 
caller sau chloromancer, fiecare cu propriul sau stil de 
joc, avantaje $i dezavantaje. Bineinteles ca magul nu 
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genereaza automat viata tuturor, doar zdranganind din 
25 in 25 de secunde la mandolina. Impresionant, nu? 

Astfel, daca sunteti la fel ca mine $i vreti multe fara 
a avea 100 de personaje de nivel maxim, Rift va ajuta 
prin sistemul sau insolit de clase §i subdase. 




De la lume adunate 

Dupa cum speram, producatorii Rift-ului au facut 
ceea ce a$teptam de multa vreme de la producatorii de 
MMO-uri. An de an, dupa lansarea fiecarui MMO, ma in- 
trebam de ce nu se ia de ici, de colo ce a functionat la un 
joc sau la altul, ci se tot incearca diverse inginerii dubi- 
oase, sperand la un rezultat fenomenal, dar fara succes. 
Ma tot intrebam de ce se fere^te lumea sa copieze ele- 
mentele ce au facut WoW-ul un succes, ducandu-le mai 
departe §i oferind lumii un stil de joc familiar §i care 
functioneaza cu adevarat. 

lata ca cineva de la Trion m-a auzit $i a ales sa reci- 
deze elementele ce functioneaza, sa le imbunatateasca 
§i sa faca din Rift un joc bestial. Astfel ca in Rift te vei 
adapta imediat, deoarece 80% din elementele de game- 
play puse la dispozitia ta nu sunt tampenii noi despre 
care te vei intreba cum functioneaza, ci mecanisme pe 
care deja le-ai mai vazut, cu care e$ti obi§nuit §i, mai 
ales, care functioneaza dupa cum vrei. Ceea ce pentru 
World of Warcraft a facut comunitatea prin addon-uri $i 
pe care nici acum Blizzard nu a ales sa le bage in joc, a 
facut direct Trion in Rift. 

Mult m-am mai zbatut pana am gasit un addon 
care sa imi faca interfata de gameplay in WoW sa arate 
a§a cum vreau eu. Ei bine, Trion a realizat un Ul modular, 
pe care il poti configura dupa cum vrei tu. Fiecare bara, 


rtCAi strikes 


TH( ENEMY 


KNOW 


este limitat doar la rolul de uciga$, ci poate $i el sa devi- 
na un bun healer ca chloromancer. 

Un lucru deosebit pe care Rift il aduce jucatorului 
de MMO-uri este clasa suport. Un singur healer nu face 
mai niciodata fata intr-o instanta. Damage-ul care curge 
din toate partile este un pic cam mult pentru un singur 
individ, a$a ca mai intotdeauna exista prin preajma una 
dintre dasele suport, bardul sau chloromancerul. Aceste 
doua clase nu sunt ni$te healeri dedarati §i nu vor putea 
niciodata sa tina pe cineva in viata intr-o lupta de durata, 
dar un mare procent din damage-ul pe care il fac curge 
ca healing pentru intreg grupul din care fac parte, u$u- 
rand incredibil munca clericului, healer-ul declarat al 
grupului. Pe langa acest healing automat facut de clase- 
le suport, ele mai vin §i cu alte buf-uri ce ajuta incredibil 
grupul, devenind obligatorii in componenta grupurilor 
de raid. Astfel, un bard aduce 5% extra healing §i crit 
chance, reduce damage-ul cu 5%, create attack power-ul 
$i spell power-ul tuturor cu o cifra impresionanta $i re- 
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fiecare meniu, fiecare ele¬ 
ment de pe ecran poate fi 
pus unde vrei tu §i adus la 
marimea pe care o vrei. 
Niciunul dintre jocurile pe 
care le-am jucat pana 
acum nu mi-a permis sa j 
fac acest lucru, de§i de ani 
intregi comunitatea de ju- 
catori a facut moduri pen¬ 
tru a$a ceva §i a cerut im- 
plementarea lor direct de 
catre producatori. lata ca 
Trion a ascultat. 

Cu toate acestea, nici cei 


de la Trion nu sunt perfecti, 
omitand anumite chestii 
esentialedin calcul. Bachiar 
/ stai §i te gande§ti cum in PVP 
este esential sa poti sa tii sea- 
ma de starea de fapt a inamici- 

^ • lor din jurul tau. Asta ofaci ur- 

- 

marind barele de viata ale 
acestora. Astfel, §tii pe cine trebu- 
ie sa pocne^ti in secunda unu, de 
cine trebuie sa te fere§ti §i, in gene- 
j ral, cuno§ti starea ta in raport cu ei. 
> / Din nefericire, Trion a ales sa nu 

ofere posibilitatea de a urmari bare- 

I 

le de sanatate ale tuturor inamicilor 
aflati in apropiere, ci doar a 
* > *' r * y aceluia pe care il ai in vizor. 

Alta buba sta in inutili- 
tatea macro-urilor din joc. Obi§nuit 
\ din WoW, unde puteai face foarte 
i multe lucruri inteligente din macro- 

-V \ 

uri, am dat pe spate cand am vazut 
ca, aid, macro-urile nu iti permit folo- 
sirea a doua abilitati deodata. Asta mai 
ales cand sunt abilitati care au fost create 
pentru a fi folosite in macro-uri. 
Exemplele sunt multiple §i se leaga de 
abilitatile ce nu sunt pe global cool¬ 
down §i care afecteaza urmatorul lu¬ 
cru pe care il faci. Sunt consent ca 
aceste lucruri nu influenteaza mult 
stilul de joc al unui jucator obi§nuit, 




Ca sa dau un exemplu cunoscut majoritatii, voi lua ro¬ 
gue-ul §i hunter-ul din WoW. Aceste doua clase complet 
diferite ca gameplay sunt aid doar doua subdase ale ro- 
gue-ului $i le poti alege pe fiecare pentru a le juca. 

Astfel, daca vrei sa-ti petreci timpul in stealth, bagand 
§uriul in §alele adversarilor, sau sa tragi cu arcul de la 
dracu-n praznic, o poti face cu aceea§i clasa. 

Subdasele vor determina modul in care vor decurge 
ostilitatile. Aceste subdase sunt structurate fiecare pe 
un arbore de talente §i, in functie de cat de multe punc- 
te vei baga intr-un talent, vei primi din ce in ce mai mul¬ 
te abilitati specifice clasei alese. Poti avea active trei ase- 
menea subdase deodata. Nu ma intelege gre$it. Nu poti 
fi atat rogue bazat pe stealth, cat §i hunter in acela^i 
timp. Vei alege un arbore de talente principal, din care 
iti vei trage abilitatile esentiale, §i inca doua subdase de 
suport, de unde vei alege mai ales abilitatile pasive, ce 
te ajuta intrinsec. 

0 clasa poate face atat de multe lucruri incat, pana 
cand vei simti nevoia sa cre§ti un alt personaj, vei avea cel 
putin patru tipuri complet diferite de joc la dispozitie cu 
aceea§i clasa. Exemplul de care ma voi lega de aceasta 
data este clericul. Un razboinic care pana acum era cunos¬ 
cut mai ales pentru calitatile sale de felcer prinde $i alte 
veleitati. In functie de ce vrei tu sa faci in joc, clericul poa¬ 
te fi jucat ca healer, ca tank, ca melee dps sau chiar drept 
caster dps. Cu adevarat deosebit este faptul ca, in afara de 
tank, pentru oricare dintre specialitatile despre care am 


vorbit se folose^te acela$i set de echipament, a$a ca nu 
trebuie sa farmezi in disperare seturi peste seturi de echi¬ 
pament pentru a schimba modul de joc. 

Ca sa va mai dau o idee despre modul in care puteti 
folosi un cleric, aflati ca, in cazul in care va dori sa devina 
druid, se va transforma intr-o clasa de personaje ce poate 
lovi cu barosul, avand drept ajutor un satir ce da cu barda 
in tot ce mi§ca sau o zana care il va vindeca nonstop. Daca 
vrea sa fie inchizitor, va deveni unul dintre cei mai rai cas- 
teri, ce omoara $apte inamici deodata cu ajutorul vrajilor. 
Daca vrea, poate sa fie cel mai bun vindecator ca sentinel 
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dar pentru cine vrea sa se foloseasca la maximum de ce 
poate oferi jocul este frustrant sa fie blocat in asemenea 
piedici idioate. 

$i, poate cea mai dureroasa §i mai spinoasa pro¬ 
blems pentru mine este neputinta de a urmari pe ecran 
momentul in care inamicul casteaza o vraja, pentru a 
putea reactiona corespunzator. De§i Ul-ul modular func- 
tioneaza incredibil $i Tti permite sa faci lucruri la care nici 
nu te gandeai inainte, in unele situatii Tti poate face zile 
amare. Bara de cast a inamicului nu poate fi mi§cata de 
sub portretul sau nici cu slujbe, iar in momentul in care 
este plin de bufuri §i debufuri, este practic imposibil sa o 
mai poti urmari. Iar in PVP acest lucru inseamna moarte 
sigura. Pacat, mare pacat. 






De§i, comparativ cu World of Warcraft §i Azeroth-ul 
sau, Rift §i Telara nu sunt la fel de mari ca suprafata, lu- 
crurile pe care le ai de facut §i zonele prin care treci sunt 
extraordinar de bine realizate §i pline de continut. Pe 
langa modul normal de a create in nivel, cu ajutorul 
quest-urilor date de nenumarate NPC-uri cu care te vei 
intalni in peregrinarile tale, te vei lovi de chestiile ce fac 
Rift-ul sa fie... Rift. 

Telara este zona de intersectie a mai multe planuri 
existentiale. Aceste planuri i§i fac simtita prezenta in joc 
prin a§a-numitele rifturi, rupturi in planul normal, por- 
taluri prin care curg diferite monstruozitati ce ataca tot 


dentul sistem monetar bazat pe aur, aceasta noua mo- 
neda este folosibila doar de vanzatorii NPC §i poti 
cumpara echipament de diferite niveluri doar pe plana- 
rite. La nivelul maxim, din instantele de tier 1 §i 2 (un fel 
de eroice din WoW) se vor lua anumite obiecte cu aju¬ 
torul carora se vor chema din planurile paralele noua 
mon$tri noi ai caror bo$i vor avea obiecte epice, pentru 
care se vor lupta zed de oameni. 

Pe masura ce cre§ti in nivel §i treci de la o zona la 
alta, vei avea acces la tot mai multe dungeon-uri pe care 
le vei putea goli de mon^tri §i echipament. Fiecare dintre 

E aceste dungeon-uri iti ofera re- 
putatie cu o anumita factiune, 
de la care vei putea cumpara 
apoi obiecte epice, retete pen¬ 
tru profesii sau tot felul de en- 


chant-uri pentru echipamentul pe care il porti. 

Iar daca am adus vorba de profesii, ar trebui sa le 
enumar, caci multe mai sunt. A§a ca, in functie de ce iti 
place tie sa faci, in Rift te poti specializa ca pielar, miner, 
croitor, armurier, fierar, bijutier, runecrafter §i forager. 
Poti beneficia de trei dintre aceste profesii deodata, ce 
se completeaza una pe alta. 


Maciuceala intre jucatori 

Unul dintre elementele principale pentru mine 
intr-un MMO este PVP-ul. Tmi place sa ma trag de par 
cu factiunea adversa §i sa le fac zile amare celor care 
ma calca pe nervi. De aceea, am dat o importanta deo 
sebita modului in care acest joc prive^te PVP-ul. $i nu 
am fost impresionat negativ. 

Pe langa cele opt subclase ale fiecarei clase, in 
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ce le iese in cale. Invaziile cu pricina arunca jucatorul in 
conflictul principal exact de la nivelul 1 §i reprezinta un 
mod excelent de a-l face sa interactioneze, sa-§i cu- 
noasca clasa §i sinergiile ei in raport cu restul claselor, 
chiar din primele momente de joc. Pe langa acest as¬ 
pect al socializarii, rifturile sunt un mod excelent de a 
face experienta §i de a obtine una dintre cele mai im- 
portante monede ale jocului, planarite. Pe langa evi- 
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cate 15 jucatori ai fiecarei factiuni se 
lupta pentru controlul a patru zone, 
apoi urmeaza Whitefall Steppes, 
unde o echipa de 15 jucatori incearca 
sa captureze steagul echipei adverse, 

§i ultimul, Port Scion, ce reprezinta o 
batalie la scara larga intre 40 de juca¬ 
tori ce incearca sa omoare coman- 
dantul factiunii adverse. 

PVP-ul nu este inca foarte bine 
echilibrat, iar daca nu cite^ti forumu- 
rile pentru a vedea ce strategic sau ce subclasa ti se po- 
trive§te mai bine, vei ajunge sa injuri de toti dumnezeii ^i 
sa tanje§ti dupa un reroll pentru a te bucura de„the fla¬ 
vor of the week". Dar stati lini^titi, baietii de la Trion lu- 
creaza nonstop pentru a stabiliza situatia, astfel ca, in cu- 
rand, totul va intra pe un faga§ normal. 


PVP mai poti face rost de inca una, destinata luptei con¬ 
tra unui adversar uman. Astfel, cand vei pleca la lupta 
cea mare, vei renunta la una dintre subdasele standard 
§i vei baga ni§te puncte in cea dedicata PVP-ului. In 
acest fel, vei deveni mai putin vulnerabil la lovituri criti- 
ce din partea unui inamic uman, vei lovi mai rau, vei 
face mai mult healing, vei petrece mai putin timp intr-un 
fear sau intr-un stun. Evident, aceste talente conteaza 
extraordinar de mult. 

Partea cea mai faina este ca exista un sistem de 
credere in nivel §i pentru PVP. Astfel, nu orice ordinar 
are acces la talentele varf din lista, ci doar cei care pe- 
trec multa vreme in battlegrounds §i ajung pana la ran- 
gul 6. In functie de acest rang, vei avea acces §i la echi¬ 
pament tot mai bun, ce poate fi cumparat cu valor, 
echivalentul onoarei din WoW §i moneda obtinuta in 
urma activitatilor de tip PVP. 

Valor poti obtine atat in lupta din open world, cat §i 
in warfronts. Momentan, acestea nu sunt multe la numar, 
dar sunt mai mult decat de ajuns, mai ales ca sunt foarte 
diferite intre ele. Primul la care ai acces este Black Garden, 
unde cate zece jucatori ai fiecarei factiuni se strofoaca sa 
mentina in posesia lor a§a-zisul Fang of Regulos, pentru a 
ajunge la 500 de puncte. Urmatorul este The Codex, unde 






deal, campie, pe§teri, ceata, ploaie, soare, DJ Bobo, in 
Rift ai tot ce vrei. 

Singura chestie care te poate pune un pic pe gan- 
duri, legat de stilul grafic, este stilul anime pe care il 
abordeaza, de§i nu foarte vadit. Nu te trimite cu gandul 
la Pokemon, dar nici foarte occidental nu arata, deoare- 
ce am gasit cel putin deranjante tonul violet al tenului 
personajelor, ochii prea rotunzi §i copilaro§i. 

Cu toate acestea, jocul arata spectaculos de bine 
pentru un MMO §i se descurca exemplar chiar §i in zone 
foarte-foarte aglomerate. 

■ Koniec 


Manga? Anime? 

A§ vrea sa scriu doua randuri §i nu mai mult despre 
modul fenomenal in care arata jocul. 0 adevarata minu- 
natie grafica, Rift ne poarta prin toate formele de relief 
posibile, cu exceptia intinderilor de apa, de§i ai parte §i 
de quest-uri subacvatice. lama, vara, de§ert, munte, 
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► noujiproaspM 

► o multitudinede alegeri de gameplay pentru o singura dasa 

► o adevarata alternative pentru WoW 

► scapari la capitokil interactivitate 

► vagul aerasiatic 


Daca vrei sS scapi de World of Warcraft, dar tot ai timp 
pentru un MMO, Rift este alegerea cea mai buna momen 
tan. Sistemul original de clase te poate tine mult timp in 
preajma aceluiaji personaj, fara a simti nevoia de reroll 
pentru a incerca o noua experienta de joc. 

Gen MMORPG Producer inonWorth Distributor!^ mWorlds 
Ofertant .hop.computergames.ro Tm-'i ON-LINE tifJe.com 


Procesor PIV 2.2 M Memorie. GB RAM Accelerare 3D 256 MS VRAM 


WORLD OF WARCRAFT 

Momentan, altemativa pentru Rift nu poate fi decat World of Warcraft. 
Nimicaltceva de spus.:{. 






48 LEVEL 04|2011 


www.level.ro 


04|2011 LEVEL 49 
















REVIEW 



Vine Inchizitia! 


D aca ati urmarit evolutia seriei Dawn of 
War, atunci sigur ati observat ca Relic nu 
s-a culcat pe o ureche §i a incercat sa-§i di- 
versifice oferta, a experimentat la greu cu 
single player-ul. Un expansion (sau sequel) nu a insem- 
nat doar o rasa sau doua §i cateva misiuni scriptate in 
plus, ci s-au operat modificari serioase §i asupra structu- 
rii campaniei single player. Observati, va rog, diferentele 
dintre campania originala din Dawn of War §i sandbox- 
ul din Dark Crusade. Surpriza cea mare a venit odata cu 
Dawn of War 2, care a devenit un RTS/RPG bombastic, 
fara colectare de resurse, in care nu mai comanzi armate 
intregi, ci cateva squad-uri de Space Marines veterani 
de-a lungul unei campanii semi-sandbox. Bineinteles, 
cum nu-i poti multumi pe toti, au existat cateva voci 
care au criticat abaterea de la RTS-ul dasic, gameplay-ul 
simplut fi misiunile repetitive, dar mie mi s-a parut o 
gura de aer proaspat intr-un peisaj care s-a schimbat 
prea putin de la Starcraft incoace. Primul expansion, 
Chaos Rising, a schimbat putin formula fi ne-a dat o 
campanie mai liniara, cu misiuni scriptate la greu, o po- 
veste ceva mai inchegata fi cateva alegeri care influen- 
tau cat de cat finalul. El mi-a placut cel mai mult. 
Retribution, al doilea expansion fi vedeta articolului, a 
introdus o rasa noua (Imperial Guard, defi eu unul a§ fi 
fost mai multumit cu Necronii), fi o campanie single pla¬ 
yer u$or diferita fata de ce am vazut pana acum. 
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Pentru Imparat/Loot/Stup/ 
Khorne/Achievements 

Cei care-au terminat Chaos Rising sunt la curent cu 
starea actuala a sub-sectorului Aurelia. Haos, anarhie, 
erezie, xenofobie, razmerite. 0 noua zi la birou pentru 
Omul mileniului 41. Azariah Kyras, CEO §i Librar $af al 
Blood Ravens, a cedattentatiilor Haosului in urma unei 
vacante prelungite pe un Space Hulk, secret cunoscut 
doar de eroii din Chaos Rising. Orcii bantuie veseli prin 
galaxie, tyranizii nu sunt invin§i cum credeam la finalul 
lui Dawn of War 2, eldarii mi§una in umbra §i sigur pre- 
gatesc ei ceva necurat (dupa standardele Omului), 
Haosul o tine pe-a lui, iar Space Marines sunt mai divi- 
zati ca oricand. Colac peste pupaza, mirosul greu al ere- 
ziei atrage flota Inchizitiei. V-am adus unde voiam. 
Inchizitia nu s-a schimbat prea mult de-a lungul milenii- 
lor. Au ramas aceia§i oameni pe care-i §tim din totdeau- 
na, optimi§ti, plini de viata §i increzatori in viitor. Cu o 
singura exceptie. Daca in trecut, cand omenirea sala^lu- 
ia pe o singura planeta, Inchizitorul avea timp de un ceai 
cu dreptcredincio§ii, o tortura cu ereticul $i o rugaciune 
seara, in mileniul 41 a pierdut contactul cu ereticul de 
rand §i opereaza la o scara mult mai mare, impersonate. 
A$adar, cand in peisaj apare o ditamai Flota cu un 
Inchizitor la bord, $tim cu totii ce inseamna: 
Exterminaaatus! Purificare prin foe la scara planetara. 
Exact asta se intampla in Retribution. Sub-sectorul 
Aurelia este considerat o cauza pierduta, iar Inchizitia 
este trimisa pentru a rezolva problema. Din fericire pen¬ 
tru Blood Ravens, o tinerica inchizitoare, sustinuta de 
Garda Imperiala, este dispusa sa investigheze acuzatiile 
care planeaza asupra venerabilului Azariah.Totul se va 
desfa§ura sub amenintarea Exterminatus-ului, ceea ce, 
chiar daca nu impune o limita de timp sau de misiuni, iti 
da un sentiment de urgenta ^i, daca nu e§ti Space 
Marine sau Imperial, tot ce vrei e sa te cari naibii de-aco- 
lo inainte sa faci cuno^tinta cu torpilele Inchizitiei. 

In Retribution avem la dispozitie §ase campanii, 
cate una pentru fiecare rasa care are un motiv sa se afle 
in sub-sectorul Aurelia. Adica toata ga§ca vesela din pri¬ 
mul Dawn of War, minus Tau §i Necroni. Ma bucur sa va 
informez ca, de§i storyline-ul §i misiunile nu se ridica la 
nivelul celor din Chaos Rising, sunt peste campania ori¬ 
ginala. Uau, §apte campanii, va ganditi, o gramada de 
continut. Da, §i nu prea. Chiar daca misiunile sunt perso- 




nalizate pentru fiecare rasa, 
totu§i majoritatea sunt aproa- 
pe identice. Difera dialogurile 
§i, uneori, trupele inamice. In 
rest, cam totul e la fel. Harta, 
majoritatea obiectivelor, 
script-urile etc. Am terminat 
aproape doua campanii (§i 
am jucat trei, patru misiuni 
din restul), cu Haosul §i cu 
Orcii. Obiectivul unei misiuni 
din campania cu Haosul era 
sa opresc cateva camioane 
de-ale orcilor sa atinga un 
punct anume de pe harta. Ma 
a§teptam ca in campania cu 
orcii sa controlez eu acele ca¬ 
mioane §i sa le protejez. N-a 
fost a§a. Ele apartineau unui 
clan rival §i misiunea mea a 

fost, surpriza, sa le impiedic sa... $titi povestea din cam¬ 
pania cu Haosul. Pe de alta parte, loot-ul, dialogurile, 
faptul ca fiecare rasa„se joaca"altfel, va ofera motive su- 
ficiente sa reluati aceea§i campanie de cel putin trei ori 
fara a va plictisi. Asta inseamna in jur de 20,25 de ore, 
fara sa punem la socoteala cat timp puteti pierde in 
multi (care a ramas la fel) sau in Last Stand. 0 investitie 


buna, zic eu. Retribution m-a tinut ocupat mai mult de¬ 
cat a facut-o campania originala. In plus, nu mai sunteti 
obligati sa ca rati eroii dupa voi. Obligatoriu este doar 
unul, in rest puteti alege intre un erou fi garda sa de 
onoare, un squad ceva mai cu mot fata de cele obifnui- 
te. Mai mult, in misiune puteti colecta resurse ascunse in 
laditele impraftiate prin peisaj (sau capturand puncte 
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de pe harta), resurse pe care le puteti investi in upgra- 
de-uri temporare pentru eroi sau pentru a recruta noi 
trupe de la centrul de comanda. La finalul unei misiuni, 
ca rasplata, puteti alege intre un echipament meseria$ 
pentru unul dintre eroi sau sa„descuiati"o noua unitate 
recrutabila in campanie. Dupa cum vedeti, pana §i o 
campanie cu aceea§i rasa poate fi abordata in mod dife- 
rit. Diablo style, cu eroii upgradati pana in maduva oase- 
lor §i echipati ca ni$te fortarete umblatoare, sau in tradi- 
tia RTS cu unul sau doi eroi insotiti de o mica armata. 

Un alt motiv pentru care ati vrea sa jucati acest ex¬ 
pansion este Imperial Guard. Care nu pot sa zic ca m-a 
atras in mod deosebit. Pana cand am dat de Comisar. 
Intre calugari razboinici spatiali, demoni din hiperspatiu, 
§oparle care devoreaza planete intregi, orci cu flinte $i ce 
alte dihanii se mai razboiesc prin spatiu, Garda Imperiala 
pare cea mai normala factiune. Cu un destin tragic, ca al 
oricarui om normal. Daca numarul redus al marinilor cei 
razboinici, potenta §i costurile echipamentului nu-i re- 
comanda pentru functia de carne de tun, misiunea 
Garzii este sa moara in slujba Imparatului. Moartea unui 
Space Marine este o pierdere pentru Imperiu, dar Garda 
trebuie sa sacrifice cateva milioane pentru a fi observata 
de un presupus cronicar al acelor vremuri. Soldatul 
Imperial nu este condus de credinta sau zel, ci merge 
inainte doar pentru ca in spatele sau sta un Comisar cu 
un pistol incarcat. $i daca in campania cu orcii razi pana 
te dor falcile (mare figura orcul-pirat Bluddflagg), alaturi 


de Garda simti ce-i ala razbel etern. Mai ales atunci cand 
Comisarul Brenn executa un la§ pentru a spori capacita- 
tea de lupta a unui pluton, generalul Whatshisname im- 
parte acuze in stanga §i-n dreapta, iar Inchizitoarea puri- 
fica eretici cu flamethrower-ul din dotare. War has never 
been so much fun... 

Cirea^a de pe tort este modul cooperativ, despre 
care nu am prea vorbitin celelalte review-uri dintr-un 
motiv extrem de simplu: nu am putut sa-l joc cu tovara§i 
de redactie. Acum i-am cooptat ba pe Caleb (din pacate, 
campania e limitata la doi jucatori), ba pe Koniec, alaturi 
de care am pustiit sectorul cu orcii §i Tyranizii pret de ca¬ 
teva misiuni. E altceva in cooperativ, unde imparti tru- 
pele §i responsabilitatile, iar daca exista comunicare §i 
jucati pe Hard sau Very Hard, veti descoperi o cantitate 
impresionanta de tactica acolo unde ati vazut doar ex- 
plozii,„inainte, flacai"§i bling. Last Stand-ul (mod co/op 
unde tu §i alti trei amici trebuie sa infruntati 20 de valuri 
de inamici), caruia Retribution ii mai adauga o harta 
(Anvil of Khorne, mult mai dificila decat cea standard), 
este absolut delicios. Nu am petrecut prea mult timp in 
multiplayer-ul competitiv (nu sunt de competitie), dar in 
mare parte, cu exceptia catorva unitati noi (imi plac 
Noise Marines) nu s-a schimbat. $i mai am o veste exce- 
lenta pentru voi: Retribution a renuntat la GFWL (Games 
for Windows Live) folosind exdusiv serviciile de match¬ 
making ale Steam-ului. La cat mai multe jocuri fara 
GFWL, zic eu! 


Ultima solutie: a treisprezecea 
retributie 


In campania cu Haosul nu am intampinat proble- 
me majore, care sa-mi strice distractia. In schimb 
Imperialii, Orcii §i, pe alocuri §eful Tyranizilor, mi-au dat 
ceva batai de cap cu pathfinding-ul lor suspect. Nu de 
putine ori am reu$it sa-mi blochez eroii in peisaj sau sa 
le dau un ordin $i sa observ cu stupoare ca fac altceva 
sau stau pe loc. Inca nu am pierdut misiuni din cauza lor, 
dar trebuie sa spun ca am trait cateva momente frus¬ 
trate, ca orice general de birou care nu este ascultat de 
trupeti. Redactia a rasunat de injuraturi, ca in zilele cele 
bune, cand jucam cu Quake §i eu calaream a §apti§pea 
racheta. ^i ar mai fi de pomenit cateva script-uri care se 
incapatanau sa nu se dedan§eze, dar per total 
Retribution a fost o experienta mult mai placuta decat 
ma a§teptam de la un joc cu $apte campanii single 
aproape identice. Fiindca §tiu ca va plac dasamentele, 
va mai spun o data ca Retribution, in topul preferintelor 
mele, este a$ezat confortabil intre Chaos Rising $i Dawn 
of War 2, campania originala. Clar o investitie bun^. §i 
daca sunteti dintre aceia care inca mai apreciaza o cutie 
faina, va recomand editia de colectie retail. E delicioasa. 
Numai sa nu activati DLC-ul daca jucati pe Normal sau 
Easy. Echipamentul oferit e overpowered §i jocul oricum 
e destul de simplut pe Normal. 

■ cioLAN 


► Kaptain Bluddflagg 

► oricare dintre cele jase campanii 

► campania in co-op 

► pathfinding-ul 

► campaniile puteau fi mai diverse 


'Equipped Weaponi 


KquippcdAff 


Inca un expansion excelent de la Relic 
Pecand Homeworld3? 


Gen RTS Producator Relic DistribuitorTHQ Ofertant W Games/ 
store.steampowered.com ON-LINE www.dawnofwar2.fom 


Procesor 12 GHz (preferabil Dual Core) Memorie 1GB (2 pentru Vista §i 7) 
Accelerare 30 256 MB (Shader Mode! 3} 


,/^^^P^iWARHAMMER 40K: CHAOS CATE 


Imi mentin recomandarea din review-ul lui Chaos Gate §i va trimit din nou 
la Chaos Gate. E vechi, e pe ture fi sunt 90% janse sa nu functioneze pe XP. 
Cu toate acestea, daca veti reuji sa-l faceti sa mearga (Google va ajuta), 
vefi descoperi unul dintre cele mai bune jocuri Warhammer 40K. 
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Ri KOMPAKT WINDOWS 7 


CHIB 


Colectia te invita sa descoperi: 



PHOTOSHOPCS5 

Ghidul acopera cele mai importante aspecte ale 
editarii si retusarii foto digitale cu ajutorul Adobe 
Photoshop CS5, ofera exemple condudente, 
ilustreaza si explica fiecarefunctiein parte, ofera 
linii de ghidaj pentru diversele situatii de editare/retusarefoto, atat din 
punct de vederetehnic (layere, selectii, masti etc), cat si artistic/creativ. 


CHIR 


KOMPAKT 

RAPID, STABIL SI SIGUR 





TUNING $1SFATURI DE CONFIGURARE 


STURT RAPID PENTRU WINDOWS 7 

WINDOWS 7 P0RHC5TE MAI RAF© CA XP-til 
SAU VISTA. POATE FIJI MAI RAPID. 

PR0GRAMELE MAI VECHI: 

CUM LE FACEM SA RULEZE 

ssss—u* 

TURBO-BOOST PENTRU PC 

Pt X64 WINDOWS-UL BUifAZA 

MAI rapid OECAT PE «1 





Retusuri de finefe 

. Edltare in oa§i simpli 

CHIP F0T0VIDE0 


WINDOWS 7 

Acest ghid cuprinde, in cele peste 200 de pagini, sfaturi de 
configurare si tuning pentru popularul sistem de operare Windows 7. 
Cartea va ofera sfaturile necesare pentru a va optimiza Windows-ul 
in doar cateva minute, dar si multe alte informatii legate de modul in 
care va puteti creste gradul de securitate al sistemului de operare! 


Ghid pentru imagini creative 



500 DE SFATURI DE F0T0GRAFIERE 

Cartea trece prin cele mai interesante subiecte alefotografiei digitale 
(portret, peisaj, macro etc.), ofera exemple condudente, ilustreaza si explica | 
regulile de compozitie, oferind linii de ghidaj pentru diversele situatii de 
fotografiere, din punct de vedere tehnic (setarea aparatului foto, accesorii 
necesare si utile etc.) si artistic (idei de abordare a diverselor subiecte etc.) 


Cartile pot fi comandate online pewww.chip.ro/lsbrarie 
sau pot fi achizitionate in librariile din toata tara. 
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este o investitie mult mai rentabi- 
la, comoda §i justificata. 


A 5 vrea sa pot spune ca sunt acela$i ardent 

aparator al calculatorului in acest razboi intre 
calculator $i console, razboi ce dureaza deja 
de multi ani. Initial ma declarasem profund scarbit de 
tendinta de a marginaliza calculatorul $i de a promova 
consola, dar incet-incet devin un adept al PS3-ului §i al 
X360-ului. Nu dati cu pietre, nu huliti $i nu luati numele 
Domnului in desert, caci nu m-am tampit, dar ma uit ca 
bag bani cu ghiotura in calculator pentru a fi cat de cat 
la zi, pentru a putea juca in conditii decente jocurile 
lansate pe calculator, $i parca nu mai prididesc. Pe cand 
de partea cealalta a baricadei lucrurile merg cat se poa- 
te de u$or $i de firesc, cu investitii minime. Cat de u$or 
§i de ieftin este acum sa iti cumperi o consola? Cat de 
u$or este sa te conectezi la net $i sa te joci ce vrei cu 
cine vrei? Plus ca, lucru pe care nu-l inteleg, de$i vorbim 
despre o consola lansata in 2006 (este vorba despre 
PS3), jocurile arata din ce in ce mai bine §i se mi$ca la 
fel de bine, pe cand, daca vrem sa jucam un joc lansat 
in 2011 pe un calculator facut in 2006, ne luam cu mai- 
nile de par. 

A$a ca sunt din ce in ce mai convins de faptul ca 
pentru un jucator ocazional nu se mai justified investitia 
intr-un calculator performant pentru a juca unul sau 
doua jocuri pe luna. O consola, fie ea PS3, fie Xbox 360, 


inapoi pe Helghast 

Cat de bine suna Helghast! 

Chiar suna mfrico^ator, numele 
unui loc in care nu vrei sa ajungi, 
plin cu oameni de care nu prea ai 
curajul sa te legi. Este cam la fel WKL 
ca Sighetul Marmatiei de la noi. J 
Imagineaza-ti o discutie cu cineva 
care pare normal pana in mo- 
mentul in care iti spune ca este 
din Sighetul Marmatiei. Parca 
brusc devine mai lat in umeri, ochii i se ingusteaza, iar 
liniile fine de pe fata, pe care pana acum le credeai ri- 
duri, devin cicatrice. Iar apoi iti spune ca il cheama 
Danut §i totul revine la normal. Asta ca sa vezi cat de 
mult conteaza un nume pentru a-ti face o parere des¬ 
pre un loc sau despre un om. 

Da, Helghast. Locul in care ajungi daca vrei sa vizi 
tezi focurile Gheenei, daca vrei sa I 
vezi cum este sa mananci rabdari 
prajite dimineata, la pranz §i sea- 
ra, daca vrei sa vezi la ce aparta- 


ment sta Aghiuta §i ce fel de vecini are. Da, Helghast. 

Un loc deloc placut §i din ale carui vintre ies cele mai 
dure specimene umane pe care le-ai vazut vreodata. Pe 
niciun locuitor al Helghastului nu il cheama Danut. 
Conan era de pe Helghast! $i Rahan §i Rambo!!! 

A§adar, iata-ne din nou pe Helghast alaturi de pri- 
etenii no^tri de acum doi ani,Tomas„Sev / ' Sevchenko §i 


Rico Velasquez. Doi duri care au speriat Helghastul. Cei 
doi fac parte din trupele ISA §i lupta cu socialismul fas¬ 
cist de pe Helghast. in jocurile precedente, am aflat ca 
omenirea s-a impra§tiat in spatiu §i, dupa cum au avut 
norocul, au dat peste planete mai ospitaliere... sau nu. 
ISA fac parte din factiunea celor care au avut bafta sa 
nu fie nevoiti sa se lupte pentru fiecare bucatica de pai 
ne §i au dus-o ca-rr pampas vreme de ani buni. Dupa 
cum era normal, s-au transformat §i in cainii de paza ai 


eroi sunt inca 
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Killzone 3 


galaxiei, deoarece traiul bun §i indestulat le-a aruncat 
un val pe ochi, facandu-i sa se creada mai buni §i mai 
maiestuo§i decat toti ceilalti. Suna cunoscut? 

De partea cealalta se afla helghanii. Ei sunt coloni$- 
tii care nu au avut parte de o planeta care sa arate ca in- 
sulele Belize. Ei au trebuit sa ingenuncheze mai intai in 
fata cruzimii planetei, iar apoi incet-incet sa o invinga. 
Evident ca, in urma unei asemenea lupte, supravietuitorii 
nu sunt ni§te papa-lapte numiti Danut, Pu$a,Titi sau 
Sorinel. Ci doar d-alde Conan, Rambo, Rahan sau 
Spiderman. Nimeni nu-i spune lui Spiderman ce sa faca 
§i ce sa nu faca. A§a ca, in momentul in care ISA a inceput 
sa-$i bage coada unde nu-i fierbe oala, helghanii au pus 
mana pe par §i §i-au facut dreptate in stilul lor 
caracteristic. 

Killzone 2 ne arata cum ISA debarca in forta pe 
Helghast, incercand sa impuna ordinea §i disciplina ca- 
pitalista $i in acest colt al universului uitat de Dumnezeu. 
Nu mica le-a fost surpriza cand helghanii le-au dat-o 
imediat peste bot $i le-au capitonat fundurile cu talpile 
bocancilor. Echipa de duri formata din Sev §i Rico nu a 
primit prea bine vestea tabacirii dorsale §i a plecat sa 
puna mana pe liderul helghan, pe ScolarVisari. Acest in- 
divid era un fel de tatuca helghanilor §i simbolul liberta- 
tii §i al dreptatii, foarte marxist-leniniste. De§i aveau or- 
dine dare de a-l captura pe Visari in viata §i nu altfel, 


Rico a-ncurcat borcanele §i l-a 
executatpar§ivpe Visari. De§i am I 
terminat acest joc acum doi ani, 
inca am in minte imaginea finala 
in care Visari moare ca un martir 
prevestind inceputul unui con¬ 
flict nebun, iar deasupra lor o flo- I 
tila gigantica de nave helghane 
se ocupa metodic de rama^itele nv 
navelor ISA. 

De aici porne§te actiunea 
din Killzone 3. Sev ii freaca ridi- JMd , 
chea lui Rico, iar acesta balmaje§- ^ fla/ki ’ ® 
te scuze. De fapt, Killzone 3 nu in- 
cepe chiar a§a. Din nefericire, de 
data aceasta jocul este plin de 
spoilere de la inceput. Chiar nu in- 
teleg de ce Guerilla a ales sa-§i 
joace mana in acest fel. Intregul j£jyB 
joc este alcatuit dintr-o serie de 
salturiintimp, care ii infati§eaza 
pe cei doi eroi in diferite locuri §i 95 
momente §i care strica firul crono- - 
logic normal, pornind cu sfar§itul. 

Dupa primele cinci minute de joc, 
minute care sunt de fapt un mini¬ 
tutorial, afli tot ce nu trebuia sa 
§tii de la inceput. Cine este prins, cine a acaparat puterea 
pe Helghast §i cum se termina. 0 mare porcarie care ma 
va face sa trag nota jocului cu mult in jos, de§i este unul 
dintre cele mai faine 3rd person shooter-e de pe PS3. 

Ce se intampla de fapt? Ei bine, dupa ce Visari a 
fost executat, helghanii au ales sa-§i bombardeze pro¬ 
pria planeta cu bombe nucleare, alegand sa moara de 
gat cu du§manul. Evident, nu intreaga planeta, ci doar 
zonele impanzite cu trupele ISA. Intreaga flotila ISA este 
spulberata §i trupele ramase incearca sa supravietuiasca 
pe o planeta ostila, pe care o cunosc prea putin §i pe 
care o iubesc §i mai putin. 

Sunt convins ca toate acele salturi in timp au fost 
o strategie a celor de la Guerilla pentru a lega cumva 
zonele §i nivelurile construite de ei oarecum autonom 
de firul epic. Este posibil ca designerii sa fi primit ordi- 


ne, dar cu prea putina poveste, ajungem §i la multi¬ 
player. La fel ca $i jocul de acum doi ani, Killzone 3 este 
un excelent joc in multiplayer. Cele trei moduri de multi¬ 
player sunt dasicul team deathmatch, warzone-ul reci- 
clat din Killzone 2 §i Operations, care este un mod com- 
plet nou. In Operations lupti cu adevarat pentru 
intaietate, deoarece cei mai buni jucatori vor beneficia 
de cutscene-uri in timpul meciului, aratand tuturor mo- 
mentele de glorie. Astfel ca daca e§ti ahtiat dupa atentie 
§i iti place ca lumea sa ca§te gura dupa tine pe strada, 
asta este modul tau preferat de joc. 

■ Koniec 


dupa ele, ramai paf. 

Intr-unul din momentelein care jucam campania 
in mod cooperativ cu KiMO, acesta a trebuit brusc sa pie¬ 
ce sa dea mana cu un prieten. A§a ca am ramas eu gura 
casca de unul singur §i am a§teptat. In momentul acela 
era o pauza in actiune, a§a ca nu trebuia sa belesc ochii 
dupa fiecare stalp. Am avut timp sa ma uit in jur $i, mai 
ales, pe cer. Unde se ducea o batalie epica intre flotila 
Helghast $i cea ISA. Eram ca la cinema. Incredibil de spec- 
taculos. Pacat ca nu poti da atentie la ceea ce se intampla 
deasupra ta §i in timpul jocului. Era de-a dreptul bestial. 

Trecand peste campania excelenta, plina de actiu- 


strazi, printre blocuri daramate, pe sub poduri carboni- 
zate. Killzone 3 i§i poarta luptele nu pe Helghast, ci la 
tine in fata blocului. Daca vreodata dementii no§tri con- 
ducatori vor decide sa porneasca o lupta, la fel va arata 
§i la noi. Este un pic inspaimantator. 

Inapoi pe Helghan! Aventura ta cu Sev §i Rico este 
foarte bine pusa in scena de catre Guerilla. Realizarea jo¬ 
cului este fenomenala. Modul in care armele se scutura 
cand trag, in care se scutura imaginea in momentul in 
care te arunci in spatele unui zid pentru aparare, modul 
in care moare lumea in jurul tau ca la Verdun... jocul este 
plin de minunatii de acest fel. Daca ai timp sa ca§ti ochii 


► realizare grafica incredibila 

► gameplayextraordinar 

► multiplayer deosebit 

► povesteaslabadetot 

► modul single player nu te va mai atrage $i pentru o a 
doua tura 


nul de a crea ceva grafic care sa acopere cat mai multe 
lucruri, iar doar apoi s-a construit povestea in jurul 
acestor locatii. 

Stilul grafic folosit ajuta incredibil de mult la nara- 
rea pove§tii. De$i luata la bani marunti, povestea este un 
fas anemic, spusa intr-un mod neconvingator §i, mai 
ales, cu poanta finala dezvaluita la inceput. Cum este 
cand cineva iti spune o gluma $i incepe direct cu poan¬ 
ta, iar apoi incearca sa creeze atmosfera? Oribil. 

Fascinant la stilul grafic este ca nu incearca sa ne 
arunce intr-o lume noua, cu animale dubioase §i plante 
§i mai dubioase, ci intr-o zona pe care o putem recu- 
noafte imediat din §tirile de la televizor. In acest joc, oa- 
menii se lupta cu oamenii. Se lupta in locuri unde inain- 
te lumea i§i ducea existenta lini§tita, unde copiii se 
duceau la gradinita §i tinerii la film. Luptele se poarta pe 


Posibil sa fie cel mai bun 3rd person shooter al momentuiui 
pentru PS3.0 grafica excelenta $i un multiplayer de zile 
mari. Pacat ca povestea mai lasa un picde dorit. 


Gen f PS Producator Guerilla Games Oistribuitor Sony Computer Ent. 
Ofertant 'artenerii SCEE in Romania ON-LINE www.Wllzone.rom 


jWra^TOJI L0ST PLANET 2 


Un joc asemanator ca gameplay, Lost Planet 2 te arunca pe o planeta care 
numai propice nu este viefii umane. Ba cald, ba rece, ba soare, ba umbra... 
Tipic specificului lansat de Capcom, Lost Planet 2 este povestea unui individ 
cu o arma mare si a unor monjtri cu gheare $i mai mari. 
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distractie la inaltime 


BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 

Bad Company 2 le are pe toate - o campanie solo antrenanta, plina de per- 
sonaje memorabile, $h> componenta multiplayer consistenta, mai ales 
dupa aparitia addon-ului Vietnam. 




I Japanese towns, cities evacuated in the 
aftermath of nuclear power plant destruction 


Hundreds of thousands of Japanese citizens fled from cities and towns in southern Japan 
after Korean Special Operations teams destroyed the Chugoku nuclear power plant last 
,veek. A demolitions crew infiltrated the power plant and destroyed essential cooling 
systems, causing a chain of events that ended with the reactor's core melting down, 
resulting in a massive radiation leak. Concerns of exposure to radiation fueled a mass 
exodus from nearby cities and towns as well as surrounding rural areas. 

Informatii suplimentare legate de conflict sunt 
presarate prin tot jocul. Descoperirea celui de 
fata m-a luat prin surprindere. 


Doamne, ai fost ales pe spranceana), ti se da ocazia sa 
treci ca prin sita nu doar soldati nord coreeni, ci §i gru- 
pari paramilitare de taranoi locali inarmati pana-n dinti, 
care se gandesc doar la propria lor supravietuire, nu §i 
la cea a poporului american. 

Grav este ca intreaga campanie este presarata cu 
probleme de ordin tehnic, legate mai ales de AI. Nu pu- 
tine sunt momentele in care iti vei vedea atat camarazii, 
cat §i adversarii indesati in pereti, stand proste§te locu- 
lui sau opriti din fuga de diverse obstacole prin care se 
incapataneaza sa treaca. Momentele in care te a$tepti sa 
devina cu adevarat dramatic nu se fac deloc simtite, iar 
faptul ca nu reu$e§ti sa te identifici cu personajul princi¬ 
pal §i sa-ti indrage§ti camarazii de arme distrug intreaga 
experienta. Mai mult decat atat, producatorii au mers 
mai departe §i au distrus complet orice umbra de eveni- 
ment imprevizibil. Acestea, cumulate cu faptul ca ade- 
sea trebuie sa stai neaparat dupa fundul camarazilor 
(ce-i drept, unul dintre ele arata bine) pentru a progresa, 
mi-au cam stricat cheful de joaca. 

Arsenalul, pe de alta parte, este foarte variat §i in¬ 
clude o multime de tipuri de arme de foe, inclusiv un eli- 
copter de asalt cu care iti este mai mare dragul sa zbori 
$i sa distrugi tinte la sol. Fiecare arma se comporta dife- 
rit, a§ spune chiar realist, $i chiar simti nevoia sa folose§ti 
orice model nou intalnit, numai pentru a incerca o expe¬ 
rienta noua. 0 alta varianta ar fi ca munitia insuficienta 
pe care o ai la dispozitie, in orice situatie, te determina 
sa schimbi rapid arma cu cea din bratele unui adversar 
rapus, §i nimeni nu ar gre§i sa creada asta. 

Pacat ca mecanica de joc, foarte reu§ita, nu este 
secondata §i de o poveste imersiva, care sa te motiveze 
sa parcurgi campania cu sufletul la gura, mereu domic 
sa descoperi ceva nou. In Homefront noutatile sunt 
rare, iar cand apar, dispar destul de repede §i nu te 
poti bucura de ele. Cred ca puteam termina campa¬ 
nia mai repede... 

Luata la mana, campania din Homefront seama- 
na cu campaniile din cele mai recente titluri din seria 
Call of Duty, mai ales ca durata de joc, §i aproape de¬ 
loc cu cea din Half-Life 2, din care sustin producatorii 
ca s-au inspirat foarte mult. Rezultatul este surprinza- 
tor de dezamagitor, avand in vedere ca multiplayer-ul 
este cu totul alta mancare de pe§te. 


cand nu mai ai deloc. 

Sistemul bazat pe puncte functioneaza excelent §i 
echilibreaza eforturile celor doua factiuni adverse intr- 
un mod cat se poate de natural. In plus, punctele de 
spawn sunt bine alese §i ti se da posibilitatea sa te mate- 
rializezi chiar §i intr-un vehicul aliat sau in preajma unui 
coechipier. Singurele neajunsuri sunt lag-ul, care sper sa 
dispara cat mai repede, §i numarul nea§teptat de mic de 
servere, ce risca sa ramana neschimbat daca potential 
cumparatori se a§teapta §i la o campanie pe masura 
componentei online. 

Genial §i nu prea 

Luat strict ca joc multiplayer, Homefront este exce¬ 
lent, in ciuda modurilor putine de joc. Pacat ca produca¬ 
torii s-au concentrat mai mult asupra componentei onli¬ 
ne §i au lasat campania solo de izbeli§te, care putea mai 
bine sa lipseasca, iar pretul de achizitie ar fi fost mai atra- 
gator. In Homefront, multiplayer-ul este tot ce conteaza. 

□ KiMO 
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H omefront a beneficiat de o promovare in- 
tensa, hype-ul generat in jurul titlului pe 
solul american fiind parca mai mare decat 
cel ce a netezit calea lansarii Call of Duty: 
Modern Warfare 2 . Uria§e bannere publicitare au domi- 
nat autostrazile, pereti intregi ai multor blocuri i-au gaz- 
duit imensele afi§e, iar spoturile publicitare au invadat 
mediul audio-vizual §i internetul. Ce mai, cred ca nu a 
existat loc in care lumea sa nu fi aflat de a doua venire a 
autodedaratului geniu intre geniile genului. Sau cel pu- 
tin asta ne-au lasat distribuitorii jocului sa credem. Dar la 
mine nu mai tine $i, ca orice jucator patit cel putin odata- 
n viata, am a§teptat„minunea"fara un interes deosebit. 

$i bine am facut. 

Allah nu se baga 

In 2027, Statele Unite ale Americii sunt invadate de 
Coreea de Nord. Poftim?! Pai, aparent, lumea araba a fost 
cumintita indeajuns incat sa nu mai reprezinte o amenin- 


tare pentru americani, care s-au culcat pe-o ureche, in 
timp ce Coreea de Nord invada tara dupa tara. Dar de ce 
tocmai nord-coreenii sa-i invadeze, care au anuntat cu 
propriile lor gurite ca au pus capat campaniei de cuce- 
riri? Ba mai mult decat atat, au avut bunavointa sa lanse- 
ze chiar §i un satelit in spatiu, un veritabil sol care sa 
transmits lumii intregi mesajul lor de pace. Ce-i drept, nu 
trebuie sa fii un geniu ca sa crezi ca va face doar asta. 
Drept urmare, satelitul nu transmite nimic altceva decat 
un impuls electromagnetic, care distruge reteaua de co- 
municatii pe intreg teritoriul Statelor Unite §i ii lasa pe 
americanii de rand fara curent in televizoare. Apoi, cat ai 
bate din palme, armata nord coreeana intra ca-n branza 
in inima a^a-zisului leagan al democratiei mondiale, 
transformandu-l intr-un loc al suferintei pentru cei ce se 
impotrivesc vointei marelui conductor galben. Care, in 
fond, le vrea doar binele, nu §i resursele petroliere. 

Problema e ca invadatorul face mai mult decat sa 
cucereasca, nivelul distrugerilorculminand cu sesiuni de 


exterminare in masa a poporului american neobedient. 
In consecinta, apar §i gropile comune, mai ales pe stadi- 
oanele de baseball §i fotbal american. Atrocitatile sunt 
la ordinea zilei §i te confrunti cu ele pe intreaga durata a 
campaniei, ce se prezinta sub forma unei combinatii in¬ 
tre Half-Life 2 §i Call of Duty: Modern Warfare 2 din 
punctul de vedere la gameplay-ului §i al evolutiei perso- 
najelor. Din nefericire, campania ia sfar§it dupa aproxi- 
mativ patru ore, deci ar fi mai lunga decat cea din 
Modern Warfare 2 (sac!), dar nici pe de parte atat de an¬ 
trenanta §i de imersiva precum cea din Half-Life 2. In 
plus, nimic nu este cu adevarat §ocant sau nemaivazut, 
chiar daca povestea vine din partea scenaristului filme- 
lor Apocalipse Now §i Red Dawn. 

la arma $i fugi! 

De-a lungul campaniei, iti croie§ti drumul prin 
cartiere, iagare de concentrare, ferme §i canale. Din 
postura de proaspat membru al rezistentei (vezi 
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Modern Warfare + Bad 
Company = LOVE 

Intr-adevar, Homefront straluce§te in multiplayer, 
chiar daca modurile de joc sunt, cel putin deocamdata, 
doar doua - Team Deathmatch §i Ground Control. 

Fiecare are, in schimb, variatiunile lui. 

Factiunile combatante sunt doua - armata ameri- 
cana (US Army) §i armata nord coreeana (KPA), iar harti- 
le sunt mari §i variate ca forma de relief, permitand apli- 
carea unor strategii dintre cele mai diverse. Meniul de 
optiuni din care ne putem alege arsenalul este similar 
celui din Battlefield: Bad Company 2, dar mai simplu, iar 
armele mai avansate pot fi deblocate in timp, pe masura 
ce adunam puncte de experienta §i indeplinim diverse 
objective. Mai multa experienta inseamna mai multe 
abilitati §i perk-uri, care iti dau apoi posibilitatea sa te 
materializezi pe front la volanul unui jeep, cu un trans¬ 
porter blindat sau tanc, ba chiar §i cu un mic elicopter 
de asalt telecomandat. Pentru a le putea folosi, insa, tre¬ 
buie sa acumulezi un anumit numar de a§a-zise Puncte 
de Lupta (Battle Points) pe parcursul sesiunii de joc. Cu 
cat vei avea mai multe puncte (mai ales lichidand in ne- 
§tire), cu atat mai multe jucarii vei putea cumpara, inclu¬ 
siv veste antiglont, drone pentru a localiza exact diverse 
tinte adverse, radare la purtator §i lansatoare de rachete. 
Totu§i, bucuria utilizarii lor poate fi de scurta durata, de- 
oarece punctele se pot epuiza destul de repede, pana 
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Razboiul din 
propria ograda 


PS3 


► multiplayer excelent 

► controlul vehiculelor 

► campanie extrem de scurta, plina de probleme 

► Al prost implementat 


Homefront vine cu o campanie solo dezamagitoare, in 
dezacord cu o componenta multiplayer excelenta, ce in 
trece orice a§teptari. Merita, cu conditia sa vi-l doriti doar 
pentru a-l juca online. In caz contrar, va recomand sa pan | 
diti o ieftinire. 
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Maestru' raton in trei 
jocuri beton 


A fi sau a nu fi... compatibil cu jocurile gene¬ 
rate anterioare de console. Aceasta este 
Tntrebarea pe care cei de la Sony §i-au pus- 
o in cursul existentei actualului PlayStation 
3. Pana la urma, s-a ajuns la conduzia ca lumea nu prea 
e interesata de o consola care costa 600 de euro, in ciu- 
da suportului oferit pentru jocurile de PS2. Astfel, acum 
cativa ani, grasutul PS3 a fost„castrat", fiind eliminata 
compatibilitatea cu titlurile PlayStation 2, factor ce a re- 
u§it sa aduca pretul consolei intr-o zona accesibila chiar 
§i pentru cei care nu ca§tigasera la loterie. 

Pe langa acest impact imediat, mi§carea celor de la 
Sony a avut §i alte substraturi, pe care ajungem sa le in¬ 
telegem abia astazi. Unul dintre cele mai importante, 
daca nu cel mai important, este interesul pe care o anu- 
mita categorie a publicului consumator inca il arata fata 
de unele jocuri mai vechi, de cult, la fel de apreciate 


acum ca $i in perioada in care au fost lansate initial. 
Realizand potentials acestora, compania japoneza a 
hotarat sa scoata de la naftalina titluri cu greutate din 
epoca PlayStation 2, serii care au scris istorie (precum 
God of War), §i sa le porteze pe PS3, adaugandu-le mici 
imbunatatiri ici §i colo (remasterizare HD, bonusuri, tro- 
fee etc.). Colectia The Sly Trilogy se inscrie cu brio in 
acest curent, oferind nu mai putin de trei jocuri clasice 
pe un singur disc Blu-ray. 

Meet Sly Raccoon 

De§i nu la fel de cunoscute precum alte titluri de 
acest gen (hmm... Mario anyone?), aventurile ratonului 
hotoman Sly Cooper au, fara urma de indoiala, un §arm 
aparte, datorat unei combinatii ingenioase de gameplay 
de tip platform (foarte accesibil in teorie), grafica cu as¬ 
pect de banda desenata §i, nu in ultimul rand, poveste 


simpatica, numai buna pentru a fi transformata intr-un 
desen animat. 

Sly face parte din familia Cooper, clan de ratoni cu 
mare experienta in ale furti§agului. Sly nu este insa un 
hot obi§nuit, acesta axandu-se pe sustragerea de bunuri 
de la personajele negative, care oricum intrasera in po- 
sesia acestora prin mijloace nu tocmai legale. Un soi de 
Robin Hood modern, care fura de la bogati, insa pas- 
treaza totul pentru sine. Cand era mic, Sly a fost nevoit 
sa asiste la uciderea familiei sale de catre un grup de ne- 
legiuiti. Ace§tia l-au lasat pe micutul raton §i fara cea 
mai de pret comoara a clanului sau:TheThievius 
Raccoonus, un compendium de invataturi legate de arta 
furtului, alcatuit din scrierile tuturor predecesorilor ero- 
ului. Astfel, tanarul Cooper este nevoit sa-§i petreaca co- 
pilaria intr-un orfelinat, unde-§i cunoa§te cei mai buni 
prieteni - testoasa Bentley (un geniu informatic,„creie- 
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rul" din spatele operatiunilor ratonului) §i hipopotamul 
Murray (un grasun simpatic care joaca rolul de §ofer„for- 
tos" al grupului). impreuna cu acedia, Sly jura sa recu- 
perezeThievius Raccoonus §i sa-^i razbune familia, aces¬ 
ta fiind chiar obiectivul primului joc din serie. 

Master thief 

Lasand la o parte firul epic, trecand prin toate cele 
trei jocuri Sly Cooper, se pot observa imbunatatiri seri- 
oase de gameplay. Acest gen de colectie le permite ce¬ 
lor interesati sa perceapa mult mai bine modul in care 
jocurile pot evolua pe parcursul unei serii. Astfel, de§i 
modalitatea in care este controlat Sly ramane constants, 
felulin care suntgandite§i structurate jocurile variaza 
de la un titlu la altul. 

Spre exemplu, primul Sly Raccoon folose§te epi- 
soadeimpartitein mai multe niveluri, accesul catre 
acestea realizandu-se prin intermediul unui HUB specific 
fiecarui capitol in parte. In fiecare astfel de nivel se ga- 
se§te o cheie, iar Sly este nevoit sa culeaga toate aceste 
chei pentru a accesa stagiul final, in care se gase§te bossul 
specific episodului. In Sly 2: Band of Thieves §i Sly 3: 
Honor Among Thieves, lucrurile se schimba un pic, de- 
oarece au disparut din ecuatie cheile, HUB-urile au de- 
venit mult mai mari, in genul ora§elor din jocurile open- 
world. Acestea, in schimb, sunt impanate cu diferite 
objective §i misiuni, pe care ratonul-hot le poate accesa 
in stilul Assassin's Creed sau inFamous (de la acela§i pro- 
ducator - Sucker Punch). 

De asemenea, primul joc din serie folose§te un sis- 
tem invechit de vieti, jucatorul fiind nevoit sa apeleze la 


reincarcarea ultimului nivel accesatin momentul in care 
le pierde pe toate acestea. Dificultatea este amplificata 
§i de faptul ca fiecare lovitura incasata rezulta in moar- 
tea personajului principal, lucru care poate duce, in pri- 
ma faza, la momente de frustrare.Totu§i, la o privire mai 
atenta, aproape tot timpul exista drumuri alternative 
sau rutine u§or memorabile pe care inamicii le respecta 
cu strictete, lucruri menite sa u^ureze considerabil mun- 
ca jucatorului. Incepand din al doilea joc al seriei, produ- 
catorii au corectat insa acest neajuns, Sly beneficiind 
acum de o bara de viata clasica, mult mai permisiva in 
ceea ce prive§te abordarea directa a inamicilor. De ase¬ 
menea, monedele ce serveau la ca§tigarea de potcoave 
(fiecare potcoava ii permite eroului sa incasezeinca o lo¬ 
vitura inainte sa moara) §i vieti suplimentare in prima 
aventura a lui Sly au fost transformate in Sly 2 §i 3 in 


principala metoda prin care ratonul i§i poate achizitiona 
abilitati suplimentare. 

Pe langa nivelurile clasice de platforming, pe par¬ 
cursul celor trei jocuri induse in aceasta colectie sunt 
presarate §i o serie de mini-jocuri, cum ar fi cursele cu 
ma§inute, vanatorile de gaini isterice, sesiunile de dans 
§i multe altele. Nu in ultimul rand, incepand cu al doilea 
joc al seriei, atat Murray, cat §i Bentley devin personaje 
jucabile (in Sly 1, acestea sunt controlabile doar in tim¬ 
pul joculetelor amintite mai devreme). 


Move my HD in 3D 

Dupa cum era de a§teptat, grafica celor trei jocuri 
a fost un pic periata §i adaptata pentru display-urile HD 
widescreen. Totu§i, nu a fost nevoie de mari upgrade-uri 
la acest capitol, lucru datorat in principal abordarii car- 
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toony, cu personaje cell shaded, plasate intr-o lume oa- 
recum disproportionata. Stilul artistic din aceste jocuri 
m-a dus cu gandul la ceea ce vedeam acum aproape 
doua decenii in Day of The Tentacle. 

Dupa cum ati putut afla deja din specialul 3D@home, 
The Sly Trilogy ofera §i suport pentru afi§area 3D stereo- 
scopica, implementarea nefiind insa cea mai fericita. 
Framerate-ul ramane solid Tn orice imprejurare, iar efec- 
tul 3D se face simtit mai ales cand actiunea este urmari- 
ta prin intermediul binoclului din dotarea lui Sly. 
Spatializarea altereaza insa aspectul de desen animat 
caracteristic acestor jocuri $i scoate in evidenta modele- 
le 3D depa§ite dupa standardele actuale. 
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Tot ca un bonus oferit cumparatorilor acestei co- 
lectii, producatorii au inclus §i o serie de jocuri separate 
de seria initiala, abordabile prin intermediul motion 
controller-ului PlayStation Move. Acestea trebuie privite 
insa doar ca o components extra, calitatea sau comple- 
xitatea acestor mini-jocuri lasand de dorit. 

Achievement Unlocked: Trophy 
Whore 

Probabil ca majoritatea cititorilor sunt la curent cu 
ceea ce inseamna achievement-urile (sau trofeele, con¬ 
form sistemului utilizat de PlayStation Network) in jo- 
curile de azi. In foarte multe cazuri, acestea sunt folosi- 
te drept metoda artificial de a prelungi viata unui joc 
$i forteaza gamerul sa indeplineasca tot felul de objec¬ 
tive ridico-stupide pentru a ca§tiga aceste distinctii. Din 
fericire, implementarea trofeelor din Sly Trilogy este 
complet diferita. 

Acestea sunt asociate unor actiuni relativ normale 
in contextul celortrei jocuri, cel care manuie§te control- 
ler-ul fiind mai mereu impulsionat sa exploreze mediul 
de joc cat mai atent, pentru a nu rata vreun secret as- 
cuns. Astfel, din dorinta de a experimenta absolut tot 
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ceea ce au de oferit aceste titluri (§i, implicit, de a le de- 
bloca toate trofeele), durata de joc are serios de ca§tigat. 
Spre exemplu, salvarea de la sfar§itul primului Sly 
Raccoon, completat 100% cu trofeu platinum, indica 
aproape 12 ore de joc efectiv. Multiplicati asta de trei ori 
§i va puteti face singuri o idee despre cat continut efec¬ 


tiv a fost ingramadit pe acest disc. 

Nu in ultimul rand, §i raportul calitate-pret este 
unul de invidiat, aceasta trilogie putand fi gasita in co- 
mert la un pret §i de pana la doua ori mai mic decat 
ceea ce se cere in mod normal, la noi in tara, pentru un 
joc de consola. 

A§adar, nu vad niciun motiv intemeiat sa nu luati 
o pauza de la obi$nuitele jocuri de razboi care apar ca 
ciupercile dupa ploaie in zilele noastre §i sa aruncati o 
privire §i asupra acestor simpatice platformere 3D. Nu 
|de altceva, dar, odata incepute, s-ar putea sa nu le mai 
lasati din mana. 

■ Cosmin Aionita 


VERDIC 


LEVEL 


PE SCURT 


0 colectie de jocuri dasice, bune, revizuite grafic oferite 
la un pret atractlv. 


Gen Platformer Producator -ucker Punch/SanzaruGames Distribuitor SCEE 
OfertantParteneni SCEE in Romania ON-LINE uk.playstation.com/';lytrliogy 


SERIA RATCHET & CLANK PENTRU PS3 

Cel pu|in la fel de amuzante §i jucabile, titlurile Ratchet & Clank pentru PS3 
ofera tot ceea ce poti cere de la un platformer de calitate: grafica $i control 
bune, poveste amuzanta §i personaje foarte simpatice. Spre deosebire insa 
de trilogia de fata, aceste jocuri trebuie achizifionate separat. 
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S unt un mare fan al oricarui tip de simulator, 
exceptand Sims, pe care nu l-am incercat, cel 
putin nu inca. De la managere sportive, si- 
mulatoarele economice fi city-builere, pana 
la cele de zbor, navale f i feroviare. Nu chiar in egala ma- 
sura, pentru ca am preferinte care variaza in functie de 
sezon. Uneori prefer simulatoarele de zbor, alteori pe 
cele navale, iar in perioadele in care timpul nu e a§a pre- 
tios, ma intorc la cele care implica mult micromanage¬ 
ment economic fi distribute inteligenta a resurselor. 
Sunttotufi un simulator-junkie. 

Vad ca pe forum lumea e oarecum amuzata de in- 
clinatiile mele. Citez:„lar l-ati lasat pe Locke sa se joace 
cu trenurile?" Sincer, sunt mandru de statutul sugerat 
de comentariul acesta, pentru ca, in final, oricare dintre 
noi if i cauta un loc bine stabilit ca gamer, in randul 
multiplelor genuri de jocuri care exista. Trenurile au 
pentru mine un statut special, de la tycoon-urile acelea 
vechi incoace. Adica pana fi in Minecraft (pe care mi-e 
greu sa evit a-l aminti pentru ca a devenit jocul meu 
preferat al tuturor timpurilor, fara indoiala) ma ocup in 
special cu transporturile cu mocanitele de la un oraf- 
sat la altul, pe serverul nostru de multiplayer. 

Obiceiurile vechi nu se schimba. 


RAILWORKS2 

TRAIN 

SIMULATOR 

Unde pasiunea nu ocole§te compromisul in 
crearea unui simulator 
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cei un continut serios pentru banii pe care ii platefti. 
Acesta poate include scenarii, cariera cu multiple scena- 
rii, multe modele de locomotive fi vagoane, rute din di- 
ferite tari etc. In opinia mea de jucator, daca af avea po- 
sibilitatea, probabil mi-af lua toate DLC-urile, chiar daca 
af avea nevoie de 5 ani sa le joc. Unde mai pui ca sprijini 
in felul acesta o gramada de producatori independent. 
Pana una-alta, cumpar cate unul in functie de fondurile 
disponibile. Nu trebuie sa le cumperi toate odata. Merita 
sa ai rabdare daca efti pasionat. 

Simulation 

Unul dintre lucrurile cele mai grele pentru o echi¬ 
pa hotarata sa creeze un simulator este sa decida ce me¬ 
rits simulat f i ce nu. Prin definite, jocurile nu pot fi si- 
mulatoare, pentru ca unele dintre regulile care definesc 
conceptul de simulator sunt radical opuse celor care de¬ 
finesc conceptul de joc. Simularea se dedicS imitSrii cu 
cat mai mare acuratete a realitStii in contextul dat. Jocul 
este o forma de distractie care se dedica creSrii de expe¬ 
rience speciale care mentin doar un nivel al plauzibilului 
necesar fi cerut in contextul genului. Nu aduc distractia 
in discutie pentru ca sunt oameni care se distreazS foar- 
te bine in realitate, fara a avea nevoie de jocuri. Afadar, 
daca o simulare este o recreare a realitatii intr-un cadru 
precis, jocul reprezintS crearea unor experience deosebi- 
te, abstractizate, ancorate in real, dar intr-un cadru abs¬ 
tract (fi definitiile continuS...). 

Combinatia celor douS poate fi fatalS, pentru ca 


putini sunt oamenii care prefers imita- 
tii ale realitStii la schimb cu un joc vi¬ 
deo. Cei mai mulfi dintre noi prefera 
un joc cu trenuri care sa fie o experi- 
enfa, sa ne facS sa ne distrSm. Foarte 
pufinii simulatorifti puri (adica nu cei 
care fac simuISri in scop productiv) vor 
o perfects imitate a realitaCii, fie din 
dorinfa de a-fi satisface o pasiune 
pentru respectiva activitate (nu cea de 
gamer), fie din dorinfa aproape automutilantS de a ex- 
perimenta un lucru inaccesibil in mod normal. Nu ori- 
cine poate, de exemplu, sa ajunga pe un submarin. 

A§adar, o echipa de design va trebuie sa traga o li- 
nie foarte clara intre ce parte a realitafii contribuie la for- 
marea unei experience placute pentru jucator §i ce anu- 
me trebuie simulat pentru a atinge limita plauzibilului 
care, in cazul acestor jocuri, impropriu definite ca„simu- 
latoare", este destul de aproape de ceea ce noi perce- 
pem ca realitate. Acesta e un aspect important, pentru 
ca realitatea este in cele mai multe cazuri diferita radical 
de percept a noastra asupra realitafii. Un exemplu este 
faptul ca, atunci cand te joci un simulator" de pescuit, 
te a§tepfi sa vezi sub apa ca la Discovery Channel, dar §i 
bine luminat, pana la 40 de metri. 

Pro-gameplay!? 

Acum ca am lamurit ni§te aspecte teoretice, putem 
situa destul de clar Railworks 2 mai aproape de ideea de 
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joc decat de cea de simulator. Primul Railworks a neglijat 
lucruri importante care ar fi trebuit luate mai mult in sea- 
ma. In primul rand, nu era foarte focalizat pe aspectele 
mai complexe ale gestionarii unei locomotive, iar in al 
doilea rand, jocul arata destul de ieftin, cu un engine gra¬ 
te de mana a doua, in care peisajele nu se ridicau la nive- 
lul a§teptat de gameri (pentru cei mai simulatori§ti, nu a 
contat). Chiar §i a§a, succesul jocului a fost surprinzator, 
lucru care le-a permis producatorilor sa se concentreze 
pe ajustarea acelor lucruri care nu au fost bine puse la 
punct in Railworks. A§a ca ne-am ales cu un engine grafic 
placut care, in fine, ne arata peisaje, nu doar texturi §ter- 
se, avem o interfafa mult optimizata, cu doua variante 
chiar, care face jocul mult mai prietenos, dar in acela§i 
timp mai complex pentru cei care i$i doresc acest lucru. 

Pro-fun! 

Datorita faptului ca producatorii au ales totu§i sa 
se orienteze mai mult spre ideea de fun decat cea de si- 


DLC 

Nu am fost cel mai mare fan al lui Railworks, pen¬ 
tru ca mi se parea ca e oarecum prea simplificat, dar lu¬ 
crurile au evoluat in Railworks 2. §tiu ca a trecut multa 
vreme de la lansarea lui, dar asta nu il face mai pufin 
actual. In plus, volumul de munca din spatele lui este 
serios §i realizat de o echipa inifial redusa de oameni, 
Railworks.com, o companie mica fi independents din 
Anglia. Special la Railworks 2 este faptul ca le-a oferit 
posibilitatea celor interesafi sa creeze DLC-uri, afadar 
confinut downloadabil platit, facut de terfi. Adica, daca 
eu sunt pasionat fi priceput fi vreau sa fac ruta Brafov - 
Intorsura Buzaului cu locomotivele fi vagoanele specifi- 
ce, cu cel mai lung tunel din Europa de Est, cu viaductul 


construit de fascifti fi Poiana Florilor (sufar un pic de 
dor de casa) etc., o pot face contra cost. Ii contactez, 
primesc acces la API, folosesc editorul care deja e gratuit 
fi imi voi vinde confinutul prin ei. Pe langa faptul ca-mi 
creez un portofoliu, mai fac fi nifte bani. 


In urma acestui lucru, Railworks 2 a ajuns sa aiba 
in jur de 60 de DLC-uri doar pe Steam (plus alte sute prin 
alte locuri), unele gratuite, altele pe bani, care totalizea- 
za circa 750 de euro, cu jocul inclus. Da, pare o suma 
imensa, insa DLC-urile variaza ca prefuri fi ofera de obi- 
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mulator, incepand chiar cu primul Railworks, publicul in- 
teresat a crescut exponential. Asta nu inseamna ca jocul 
nu ofera elemente de simulare in plus, ci ca le ofera in 
functie de gusturi. Pentru cei curio§i, jocul are o modali- 
tate de Simple Controls, care este de fapt cea de baza 
din primul Railworks, u$or deinvatat 51 care permitejoa- 
ca rapida §i fara complicatii. Optiunea de a schimba ma- 
cazurile, care se pare ca e preferata de toti jucatorii ge- 
•nului, a ramas acolo, insa rar trebuie folosita Tn mai mult 
de doua situatii diferite, Tn scenarii care sunt dasificate 
ca Easy. In plus, hartile arata foarte bine §i, in perioadele 
de a§teptare intre statii, e chiar placut sa admiri peisajul. 
Daca level designerul a fost §i talentat §i grijuliu, te poti 
chiar pierde in melancolie. In plus, e trafic pe strazi, tra¬ 
fic aditional pe calea ferata, pasageri in statii care urea §i 
coboara din tren etc. Ca sa nu mai zic ca am jucat jocul §i 
pe un EeePC cu Atom dual-core cu placa video Nvidia 
ION (Asus 1015 PE) §i merge, ceea ce inseamna ca are 
cerinte foarte scazute de sistem. Nu §tiu pe care dintre 
placile video Intel integrate merge, pentru ca nu am 
avut posibilitatea sa testez (1015 PE e dual video card, 
dar Intelul integrat nu merita atentie). Ar trebui sa mear- 
ga pe cele integrate pentru un PC desktop. 

Pentru cei care vor sa intre mai adancin detain, jo¬ 
cul ofera 0 interfata avansata din care, cu optiunile alese 
active, gen fochist manual pentru locomotivele cu aburi. 


velul de dificultate e personalizabil, jocul se mentine u§or 
de jucat §i iti ofera experienta pe care 0 alegi. 

In final, modul cel mai avansat este acela in/are 
poti renunta la interfata virtuala §i sa folose§ti controa 
lele din cabinele locomotivelor sau shortcut-uri. Poti * 
avea acces la anumite informatii ca de exemplu harta 


I-. 

se poate controla tot. Chiar §i a§a, datorita faptului ca ni-u^atat mai mult vei fi atras de acest univers separat cumva. 


rutei, inclinatii, cuplare etc. 
daca le activezi la nevoie. 

Acest mod e mai hardcore, 
dar nu e greu de invatat nici 
el din moment ce fizica jocu- 
lui este aceea§i pentru toata 
lumea §i nu este influentata 
de modul in care alegi sa 0 
controlezi. 

Pro-fesionist! 

Jocul este plauzibil. 

Fizica nu este complet reala, 
este„pe acolo". Rezultatul acti- 
unilor tale este de multe ori 
iertat, de§i unele scenarii iti arata ca de fapt senzatia ca ai 
facut totul bine e relativa, pentru ca jocul tine sa-ti ofere 
feedback pozitiv sau deloc. Ceea ce nu conteaza, din mo¬ 
ment ce vrei sa vezi cat mai multe trasee §i locomotive. 
Pasiunea asta e speciala. E atat de fain sa plimbi un tren §i 
sa schimbi macazuri... Mai mult decat atat, lumea garilor 
§i a trenurilor este 0 lume a sunetelor. Sirene, pufaituri, 
haraitul specific diesel-urilor, sunetul fara variatii §i u§or 
metalic al motoarelor locomotivelor electrice, scartaitul 
§inelor, vantul in plete etc.Toti am mers cu trenul, toti le 
recunoa§tem. Daca mai e§ti §i pasionat de calatorie, cu 


cu propriile sale reguli de timp, viteza, spatiu. lar 
lailworks 2 imita atmosfera foarte bine. Imi lipsesc un pic 
freamatul pasagerilor, vocile studentilor distrati care plea- 
ca in vacanta sau anunturile plecarii trenurilor. Probabil in 
timp vor veni §i acestea. Chiar §i a§a, spre deosebire de 
predecesorul sau, jocul s-a transformat intr-o lume virtua- 

■ 


la. lar lumea asta create cu sutele de addon-uri care sunt 
disponibile in afara Steam, unele gratuite, altele pe bani. 
Ca orice univers in plina dezvoltare, el atrage tot mai multi 
locuitori. Multi dintre ei raman, ceea ce a §i facut din 
RailSimulator.com una dintre cele mai de succes compa- 
nii independente de pe piata. De§i majoritatea considera 
ca succesul a fost determinat de un abil control al resurse- 
lor de marketing §i un fin simt al afacerilor, eu cred ca pa¬ 
siunea §i dedicatia, cumulate cu un dram de noroc §i do- 
rinta de a crea calitate, de a da alta valoare decat doar cea 
materiala produsului, au dus la acest succes - ca sa citez 
un dasic,„Creeaza un produs care are valoare pentru tine 
$i oamenii vor plati pentru el". 

n Locke 


► gameplay-ul 

► level designul 

► atmosfera 


► prezentarea 

► tutoriaiul slab 

► timpii lungi de incarcare 


Atat de putin timp si atat de multe locomotive de testat. 




f MICR0S0FT simulator 

De§i vechi, totuf 1 ramane jocul cu cea mai dedicata comunitate dintre jocurile 
de acest gen. Prefer noul in favoarea vechiului, insa nu pot sa nu fin cont de 
U faptul ca in Romania entuziastii se joaca tot MTS - http://www.train-sim.ro 
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REVIEW 


Cativa jucatori s-au plans de 
lipsa complexitatii... 


chiar sa ofere ceva in schimb, acum ca exista un inamic 
comun. Poate te ura§te atat de mult sau iti dore§te re- 
sursele atat de tare, incat te va implica intr-un conflict 
diplomatic cu o alta natiune etc. Cine poate $ti... 

Din nefericire, putine sunt jocurile unde designerii 
depun atat de mult efort pentru a crea sisteme cat mai 
organice. Nu„renteaza", financiar vorbind. Din fericire, 
acele grupuri de oameni care inca fac jocuri din pasiune 
mai scapa cate un astfel de diamant de joc pe piafa, ca 
de exemplu Civilization, Eve Online sau Distant Worlds. 


sisteme paralele care interfereaza, care ruleaza simultan 
§i care, in functie de anumite conditii, intrpduc.el.emen- 
te aleatoare sau prescriptate in gameplay. Spre exem¬ 
plu, sistemul 1 are ca ie§ire la un moment dat necesita- 
tea unui anumit imperiu de a declara razboi unui alt 
imperiu. Un sistem paralel, Sistemul 2, care monitorizea- 
za evolutia tuturor imperiilor pe alt plan, detecteaza ca 
un anumit imperiu a atins un sistem solar periferic, unde 
se gase^te o relicva. Aceasta relicva este un hyper-trans- 
mitator care ii pune in legatura cu un set de avansuri 
tehnologice ie§ite din comun, lucru care peste noapte 
creeaza o controversy diplomatic^ la nivel galactic. 
Sistemele 1 $i 2 vor interactiona inevitabil, iar ie^irea nu 
mai e previzibila pentru jucator. Nici macar designerul 
nu va $ti care va fi rezultatul, pentru ca numarul variabi- 
lelor va fi de ordinul sutelor, chiar miilor. Ceea ce rezulta 
s-ar putea sa fie extraordinar de complex din punct de 
vedere logic, organic chiar. 

Nu doar„lmperiulxi§i retra- |( 
ge armatele". Poate ca unui 27701*212 
dintre imperii va incerca sa 
negocieze un armistitiu, 


... serios, este o gluma. Nu a zis nimeni a§a ceva, 
din moment ce nimeni nu a ajuns sa-§i dea seama foarte 
clar cat de complex este de fapt Distant Worlds, excep- 
tand poate designerii sai. Nici asta nu e sigur pentru ca, 
la un moment dat, dupa ce creezi un sistem complex ale 
carui intrari provin din ie$irile altui sistem complex, sin- 
gurul lucru pe care il mai faci este sa iei eventual ie§irile 
finale, sa le pui pe un grafic §i sa vezi cum arata. Daca ti 
se pare ca arata bine, atunci or fi bune. 


Noua civilizatie 

* 

Din punctul meu de vedere, jocul acesta avea ne- 
voie de inca patru lucruri care sa il faca aproape perfect 
ca gameplay - un tutorial serios, o interfata optimizata, 
un sistem diplomatic mai de$tept $i un storyline cu eve- 
nimente partial scriptate. Se pare ca, in mare parte, pro- 
ducatorii au tras cam acelea$i concluzii din reactia co- 
munitatii. A§a ca au incercat sa rezolve trei dintre aceste 
probleme in Return of the Shakturi, lasand tutorialul la o 


Iar game design... 

Aceste automate, care sunt o forma de Al, sunt sis¬ 
teme complexe care au un set de reguli bazale, similare 
cu axiomele, ce genereaza alte reguli mai departe, din 
care rezulta lucruri uneori surprinzatoare. Input-ul dat 
de tine intra intr-un sistem de calcul complex, iar ceea 
ce urmeaza nu mai este controlabil. Poti spune ca siste¬ 
mul ajunge sa aiba o minte a lui. Noi zicem ca„acel re- 
zultat"artrebui sa„iasa din design" (adica vremea su- 
porta ploaia, terenul suporta acumularea apei in zonele 
adanci, a§a ca, daca ploua mult, cu siguranta vei avea 
inundatie, fara ca tu sa fi scriptat in joc acest element). 


Un astfel de exemplu este sistemul care generea¬ 
za relatiile diplomatice dintre imperii intr-un joc oare- 
care. Nu se scripteaza relatiile diplomatice, ci doar per- 
sonalitatile natiunilor. Parametrii acestor personality 
tree ulterior printr-un sistem de axiome, care cuprinde 
o serie de comportamente standard $i ia in calcul o gra 
mada de variabile dinamice, de genul care e relatia din¬ 
tre imperiul X §i Z in momentul respectiv, care este re- 
putatia in general, care este relatia ambelor imperii cu 
celelalte 24 etc. 

Designerii foarte buni creeaza deseori mai multe 
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View Design: RS-1 Mothership 


REVIEW* 


parte. Una dintre ele este interfata, care a primit un set tea sa fie interesant... Adica nu de- 

de butoane, ce actioneaza ca shortcut-uri spre diferite geaba ai acces acum la Carriers, 

arii ale jocului. Nu e un lucru rau, insa impactul nu e re- Mother Ships §i tehnologii foarte 
volutionar, nu rezolva problemele intr-un mod elegant. avansate §i agresive... 

Ba mai rau, interfata se aglomereaza, pentru ca toate ce¬ 
lelalte elemente au ramas. Partea de cercetare a primit 
insa o mai buna organizare, de§i sunt atat de multe lu¬ 
cruri acolo ca ma pierd in continuare. Cum acest expan¬ 
sion pack a venit cu o gramada de continut nou, de 
exemplu nave Carriers cu dronele asociate, o carca de 
tehnologii noi, alte tipuri de cladiri care pot fi construite 
pe planete etc., acele tabele care aveau zeci de optiuni 
acum au primit §i mai multe. 

Din punctul de vedere al diplomatiei, ca tot am 
adus-o mai sus in discutie, de§i ai mai mult control asu- 
pra actiunilor tale cel putin, sistemul este un pic prea 
predictabil. Evident, ajuta ca acum o noua civilizatie, po- 
sibil foarte violenta, intra pe tabla de §ah, pentru ca 
practic avem de-a face cu un set de evenimente scripta¬ 
te, dar care vor intra oarecum aleator in gameplay. Acest 
lucru va crea in sistemul diplomatic o stare incerta, cu 
potentials de a te surprinde, insa sincer, nu ma a§tept la 
nimic foarte complex. Sistemul diplomatic pale§te vizibil 
in raport cu restul sistemelor jocului. 

In ceea ce prive§te storyline-ul, se pare ca legen- 
dele vorbesc despre o rasa de insectoizi care nu exista 
decat in legende, anuntata prin tot felul de profetii ale 
apocalipsei. Pe masura ce joci, vei incepe sa pui cap la 
cap diferite piese ale puzzle-ului, din informatii adunate 
de tine sau de alte civilizatii, din mesaje aleatoare §i si- 
nistre, relieve etc. Ceea ce vei intalni mai incolo s-ar pu- 


Legat de teorie 

Partea de teorie de design a 

avutroluldea va face sa intelegeti <® - 

<. 

cat de complex poate ajunge sa fie “ - . 

un astfel de joc. Exemplul cu diplo- < — . 

matia este oarecum impropriu, - 

avand in vedere mecanica jocului de fata. Ar fi trebuit sa 
vorbesc de complexitatea Al-ului in celelalte elemente 
ale gameplay-ului, care poate controla automat tot ceea 
ce se intampla in acest joc, cu un minim de input decizi- 
onal din partea ta, a jucatorului. Numarul variabilelor di¬ 
namice pe baza carora sistemul ia decizii trebuie sa fie 
imens. Cineva se plangea intr-un review ca nu este 
notebook-friendly. E adevarat, in primul rand din cauza 
ca are cerinte de rezolutie, 1024x768 minimum, altfel nu 
ai unde baga toate elementele de interfata. Jocul nu 
poate fi jucat sub rezolutia asta, adica pe un EeePC cu 
rezolutia ecranului de 1024x600 nu va merge. Avand in 
vedere §i milioanele de calcule pe care le face jocul cu 
multitudinea de variabile in modurile mai automate, 
respectiv cu time acceleration de care vei avea nevoie, 
ma indoiesc ca un procesor de notebook, fie el §i dual¬ 
core, poate face fata. In plus, o parte din grafica nu e ac¬ 
celerate, e calculate pe procesor, ceea ce e un lucru care 
mi-a§ fi dorit se fie altfel. Adice Minecraft totu§i folose§- 
te openGL, chiar dace arate ca Doom. 


De la tine putere 


Cu fiecare nou joc pe care il incepi se genereaze o 
noue galaxie care tine cont de optiunile alese de tine. 
Cum e greu se fii multumit, poti accesa oricand editorul 
indus pentru a rearanja sau a adeuga/^terge lucruri noi. 
Spre exemplu, hind atacat la un moment dat, am pus 
ni§te„stellar battle debris", care de fapt erau foarte mul¬ 
te nave distruse. Folosindconstructors"am reconditio- 
nat toate navele in aceaste zone remote §i am creat o 
flote zdravene cu care am curetat galaxia de pegani. Da, 
am tri§at, dar e indus in gameplay. Motiv pentru care iti 
de satisfactie. 

$i cu Return of the Shakturi, jocul remane la fel de 
obsedant ca inainte. Nu are sens se neg. in plus, ved ce 
varsta me face se am tot mai multe pretentii de la jocuri, 
vreau se me solicite cat mai mult, intelectual vorbind. $i 
Distant Worlds o face din plin. Important e se ai timpul 
necesar pentru a te lesa solicitat. 

■ Locke 


► Dinamica 

► Complexitatea 

► Echilibrul 

► Engine-u! diplomatic 

► Grafica 

► Presiunea pe procesor 


Un update pentru probabil cel mai reu$it design de acest 
gen facut vreodata. In continuare un„must have". 


Gen Strategic spatiala 4X Producator Code Force Distributor ’ latrix Games 
Ofertant Matrix Games ON-LINE matrixgames com/products 


Procesor P4 ISCizMemorie ! GB RAM Accelerare 3D orke placafteaX 9 


MASTER OF ORION 

Prin intermediul lui GOG (www.gog.com) am avut piacerea de a ma Tntoarce la 
seria Master of Orion. Pot spune ca am savurat din nou fiecare aspect ai acelui 
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REVIEW 


EflEW 


mai avut placerea de a porni pana acum alte adventu- 
re-uri cyberpunk. $i ce cyberpunk de soi! Din acela care 
te face sa te intrebi de ce nu s-au gandit mai multi pana 
acum sa exploateze acest univers. 


play-ul, dar cand am observat ca pot afla mult mai repe- 
de ce vreau sa ftiu daca iau pe sus un receptioner din 
holul unui hotel (l-am mintit ca m-a trimis Boryokudan-ul) 
versus daca ii spun adevarul, am inceput sa fiu fi mai 
atent la ce se intampla in jurul meu. De fapt, poti incerca 
sa spui mereu adevarul fi sa iefi (cum poti) din situatiile 
in care te pui sau sa dai un load, sa minti f i sa-ti atingi te- 
lurile mult mai rapid, parfiv. Jocul nu uita insa sa-ti dea f i 
cateva palme daca alegi calea ufoara. Prea putine, din 
pacate, cu implicatii directe in poveste, majoritatea hind 
„doar"atingeri intelectual-filozofice, care pot fi trecute cu 
vederea daca te joci doar pentru a te distra (?!). 

Fara doar f i poate, persoana care a creat scenariul 
jocului este un geniu, chiar daca nu o ftie, asta da para¬ 
dox, al psihanalizei. Aproape toate detaliile contribuie la 
crearea atmosferei fi a imersiunii dorite. 0 discutie in lift, 
o vorba aruncata, un moment de linifte, o harta enorma, 
pana fi faptul ca ti se da un pistol inca de la inceputul jo¬ 
cului este un act deliberat fi calculat. Arma iti da putere 
atat cat sa nu lase disperarea (frustrarea) sa inlocuiasca 
misterul fi frica, dar in acelafi timp te invata fi ca jocul nu 
glumefte, chiar fi cu arma-n mana, tot nu ai nicio fansa 
impotriva mai multoroameniinarmati. 


derula povestea, dar cu toate astea iti este dar ca buna 
ziua in orice moment. Gasesc extraordinar f i ca ne-a luat 
atata timp sa cream un joc in care puzzle-urile sa fie in 
proportie de 90% naturale fi intuitive, fara a pierde din 
inteligenta fi complexitate. Ca in sfarfit mediul, oamenii 
in acest caz, se schimba fi reactioneaza la actiunile noas- 
tre, ca in sfarfit ingradirea este facuta cu cap. Duse sunt 
vremurile in care nu puteai sa deschizi o poarta daca nu 
gaseai cheia timpului formata din 3 pene de archeopte- 
rix. Acum poti sari gardul. Bine, nu sari niciun gard in G.R., 
dar ati prins ideea. $i pentru ca puzzle-urile sunt naturale 
fi intuitive, nici povestea nu se fragmenteaza prea mult. 
In Syberia mai, mai, ca uitam de unde am plecat, atat de 
mult cautam o solutie, pe cand aici, cu cateva exceptii 
unde zimtatele mi-au dat rateuri, parca cream cu mainile 
mele un film. Am cam strambat eu din nas cand am por- 
nit jocul fi m-am lovit de stilul grafic ales, dar la sfarfit 
nici nu-mi mai puteam imagina lumea altfel. Un film 
vechi, noir, care mi-a lasat mintea sa ghiceasca fi sa com- 
pleteze tufele trasate. Faptul ca in finalul jocului am acti- 
onat instinctiv, dur, fara drept de apel, convins de acfiu- 
nile mele, def i de cele mai multe ori am fost indemnat sa 
aleg fi alte optiuni cand am intreprins o actiune, sta ca 
dovada incontestabila a calitatii acestui titlu. 

Bineinteles, mici rateuri pot fi gasite f i aici, cum ar fi 
faptul ca nu poti trage cu pistolul intr-un geam pentru ca 
e blindat, dar in schimb il poti perfora cu un par, sau fap¬ 
tul ca in anumite momente ti se explica (lectureaza) prea 
concret ce se/s-a intamplat. Nimic atat de grav insa incat 
sa indeparteze; de fapt prin comparatie chiar fi cu ad- 
venture-urile cu pretentii, chiar din contra. 

Tot povestindu-va fi despicand, am ajuns sa am im¬ 
prest ciudata ca v-am facut jocul mai interesant decat 
este... Mnea... retrag. Ma intreb daca domnului Ghinea i 
s-a intamplat vreodata... 


Azriel Odin 


Efti Azriel Odin, fost asasin, acum politist catranit, 
aterizat pe planeta Barracus,in cautarea... cuiva. 0 pla¬ 
nets chiar mai neagra decat tine (miniera), tehnologiza- 
ta, dar in decadere, unde tot timpul ploua marunt, dar 
bine, iar populatia ori face parte din mafia locala, 
Boryokudan, ori se drogheaza. Atmosfera, ajutata de gra- 
fica genial aleasa fi de vocea guturala fi plictisita a erou- 
lui, iti apasa sufletul, dar jocul refuza sa deprime, sa in- 
tristeze. Efti mai repede bucuros de poveste, intrigat fi 
infricof at. Tnfrico§at, pentru ca vei afla repede ca, pe 
Gemini, un pistol indreptat spre tineinseamna moarte. 
Plastics, brutala fi in totala contradictie cu ce-ai invatat 
pana acum in majoritatea adventure-urilor. 

Ideea functioneaza atat de bine incat te intrebi 
cum de nu a mai folosit-o (mai) nimeni pana acum. 
Dintr-o data efti mult mai atent la ce spui sau la cum re- 
actionezi intr-o situatie data. Poti atinge cu mana, poti 
da cu piciorul, poti porni o discutie, observa sau folosi un 
obiect din inventar. Pana fi simplele vorbe aruncate de 
marlanii de colt de strada de fiecare data cand treci pe 
langa ei:„Hei! Ai o tigara?",„Hei, tu!",„Ce s-a intamplat, 
efti surd?",„Lasa-l in pace"au darul de a te nelinifti. E sin- 
gurul adventure in care am salvat mai mereu inainte de a 
interactiona cu cineva. $i ce diferenta! intre un The 
Longest Journey, in care salvam pentru ca se mai bufea 
jocul din cand in cand, sau o Syberia, unde salvam numai 
cand ma blocam fi voiam sa ma opresc pentru o perioa- 
da fi aici, unde salvam pentru ca nu ftiam daca e bine sa 
deschid gura. Gaselnita nu ar fi functionat daca raspun- 
surile fi dialogurile nu ar fi percutat cu adevarat game- 


Gemini 


Regrete cyberpunk 


M ai ieri citeam pe un forum un ricofeu 
interesant produs de ideea ca„toti cei 
care pirateaza un joc contribuie la pier- 
derile companiei producatoare fi meri- 
ta aruncati in inchisori."„Atunci, reviewer-ii care scriu ne- 
gativ despre jocuri ar trebui sa fie direct spanzurati!" De 
aici, ca tot vorbeam de ricofeuri - Ricochet, ce joc sim- 
plu, pur. La fel ca fi Canabalt.Trebuie sa fii un geniu sa 
scoti un joc in care sa nu trebuiasca sa apef i decat un sin- 
gur buton fi sa-ti iasa atat de bine - gandul mi-a sarit la o 
mai veche durere a mea. Cum alegi redactorul potrivit 
pentru tine? De exemplu, pentru mine, pe Gemini Rue 
scrie Marius Ghinea. - Motiv pentru care am fi intrebat cu 
oarecarejena,„scrie careva G.R.?"Surpriza...! Nu! - Domn 
Ghinea este insa redactorul perfect (raportat la jocurile 
de acest tip) doar pentru o nifs, care, la fel ca mine, cauta 
un anume elitism, o recenzie care sa-i ajute sa vada mai 
departe decat pot/ftiu. Eu nu-mi vreau jocurile doar de¬ 
tractive sau bune, le vreau extraordinare fi, daca pot, le fi 
ajut sa ajunga afa, aftept pach-uri sau upgrade-ul nece- 


sar pentru a le juca cu detalii maxime, sunt de acord 
chiar f i cu mod-ificarile aduse de comunitate, daca imi 
pare ca imbunatatesc fara sa schimbe spiritul jocului, 
daca e ceva de citit, citesc fi afa mai departe. Sunt con¬ 
vins insa ca, pentru altii, alt redactor mai vioi, mai con¬ 
cret sau mai cum vreti voi ar fi mai potrivit. 

Cum insa nu poti pune toti redactorii LEVEL sa faca 
review aceluiaf i joc (def i eu af incerca o data, macar afa 
ca experiment fi pentru a arata cat de mult conteaza ex- 
perienta personala, personalitatea, preferintele, cheful 
etc. in acordarea unei note), sunt de parere ca e necesa- 
ra, pentru a avea o vedere de ansamblu corecta, insera- 
rea unor detalii legate de felul de a fi fi de a juca al redac- 
torului. Ar putea intra aici varsta, pentru ca e clar ca un 
40 trecut prin sute de jocuri nu va aprecia un titlu la fel 
cum o face un 18, dificultatea aleasa, interfata (monitor, 
gamepad, sunet etc.), daca tipul de joc prezentat face 
parte din genul preferat fi care considera ca sunt jocurile 
cele mai bune din aceasta categorie, unde plaseaza jocul 
de fata, daca l-a terminat, in cate ore etc. 


Am oferit jocului toate conditiile (raportate la po- 
sibilitatile mele) necesare pentru a ma impresiona. 
Ecran de 19 care, defi mic, in acest caz este de preferat, 
datorita graficii retro alese de producatori, cafti bunice- 
le, reprize lungi de joc, relativ neintrerupte, fi un chef 
nebun pentru un adventure cu cap, lucru care nu e nea- 
parat un lucru bun pentru joc. Genul este printre prefe- 
rate mele, iar Gemini se plaseaza pe acelafi palier cu 
Syberia f i The Longest Journey, peste Grim Fandango f i 
Machinarium (oops, spoiler de nota, nu ca nu v-ati fi ui- 
tat deja, cotoharlelor). Comparatia este insa una 
abstracts, pentru ca titlurile de mai sus nu au in comun 
decat point and dick-ul fi pixel hunting-ul (gameplay-ul), 
dar dezvolta simtiri, povefti fi lumi diferite. Va trebui sa 
fie, din pacate, suficienta (comparatia) pentru ca nu am 


Az rtel O dm , Delta 6 


Efti Delta 6, un„fobolan"de laboratorcaruia i s-a 
fters memoria pentru ca a incercat sa evadeze. Nu recu- 
nofti pe nimeni, dar parca toti afteapta ceva de la tine, iti 
reconstruiefti personalitatea din ce intelegi/prinzi de la 
ceilalti, insa e clar ca majoritatea vor sa te prelucreze dupa 
nevoile lor. Efti atent la tot, dar in acelafi timp infricofat, 
laboratorul pare un loc sigur, supravegheat, in care daca 
te antrenezi - sa devii ce? - primefti bonuri de mancare, 
unde-i viitorul? Evadarea pare,„din nou", singura scapare. 

Gasesc extraordinar cum in Gemini Rue nu e nevo- 
ie niciodata sa ti se spuna direct ce ai de facut pentru a 


...Something's wrong... he should've been here by 
now. 


► grafica, atmosfera, povestea 

► vocile fi coloana sonora 

► farapuzzle-uriaberante 

► cateva incoerente 

► cateva pasaje in care fi se explica mai mult decat e necesar 


Un joc de 15 para (ce mai inseamna acum? un film $i-un 
Mec.?), care poate fi a?ezat fara probleme langa adventu- 
re-uri ca Syberia §i/sau The Longest Journey. Poveste pu- 
ternica, atmosfera de neuitat 


Gen Adventure Producator Ninja VadjetFye Games Distribuitor Wadjet Eye Games 
Ofertant Wadjet Eye Games ON-LINE www.wadjeteyegames.com/geminfFue.htm 


Procesor Pentium 4 1.6 GHz Memoriel GB RAM Accelerare3D i/4 MBVRAM 


ANACHRONOX 

Nu e chiar un adventure, de§i e plin de aventuri, dar degaja aceeaji atmo¬ 
sfera cyberpunk-noir de neuitat. 
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MURDER OF ONE. POWER OF SOMEYBETRAYAL OF EVERYONE 


lor mai mufte adventure-ufidin cele cafe imi pica-n 
desktop, gasesc deseori lucruri interesante prin acestea, 
poate un puzzle aparte, poate o grafica inspirata, un story 
cu intorsaturi, un personaj deosebit sau o muzica reu§i- 
ta. In general, sunt de parere ca atata vreme cat un ast- 
fel de joc nu e facut de imbecili lipsiti de orice lumina in 
domeniu, exista macar indepartata speranta ca vei su- 
pravietui decent experientei de joc cu pricina. 

Ei bine, Alternativa a reu§it sa zguduie din temelii 


D upa cum poate ca ati ajuns sa va dati seama, 
eu sunt un consumator aproximativ rafinat de 
jocuri de tip adventure. Dar, pentru a ajunge 
sa ma bucur de anumite linii de finete in titlurile care 
chiar merita atentie, trebuie mai intai sa imi ascut simtu- 
rile pe pietrele de tocila ale majoritatii produselor de 
gen, acelea care te solicita foarte mult in cautarea fie §i a 
unui singur element de joc despre care sa poti spune o 
vorba buna. A§a se face ca, de§i nu pot da note mari ce- 


aceasta molcoma rutina in care incepusem sa ma com- 
plac, adoptand-o ca pe o stare de normalitate.„Care 
normalitate?" ma intreb acum, aflat sub derutanta influ 
enta a experientei parcurgerii jocului celor de la 
Centauri Productions. 


Robotii sunt rai 

9 

„Alternativa" este o distopie dasica, ce manifesto 
multe din simptomele arhetipurilor genului. Actiunea se 
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Cu fruntea-n prag 

Initial, Alternativa m-a atras printr-un puzzle in 
maniera old school simplu, dar inteligent §i interesant, 
care m-a facut sa cred ca am dat peste o comoara de joc. 
Mai mult, oferindu-mi optiuni de dialog cum ar fi aceea 
de a lua la mi§to androizi, cu destul de multe variante de 
replici haioase, Alternativa parea chiar neobi$nuit in ta- 
bloul general al genului adventure. Pe de alta parte, jo- 
cul iti oferea posibilitatea de a-l aborda pe doua niveluri 
de dificultate, unde pe cel mai aspru gre^elile duceau la 
terminarea jocului, fara posibilitatea de a-l continua. 
Chestie care mi se pare atat de idioata in toate incarnari- 
le prin care a trecut de-a lungul evolutiei industriei jocu- 
rilor, incat mi-a dat prilej de suspiciune la adresa creato- 
rilor jocului. Vreau sa spun, cat de prost trebuie sa fii ca 
sa introduci o asemenea optiune intr-un adventure, in 
care mecanica specifica acestui tip de joc face ca proba- 
bilitatea de a gandi corect, dar corectul tau, diferit de cel 
al producatorului, §i de a o da in bara, sa fie atat de 
mare, incat cheltuiala cu cumpararea jocului sa fie com- 
plet nejustificata.„Ma joc adventure pe hardcore, orice 
gre§eala e Game Over!". No $*it, iron man! 

Avand deja u§orzdrumicata parerea buna pe care 
eram gata sa o am despre Centauri Productions, am inceput 


fara justificari sau control, 
intr-un astfel de cartier este blocat la 
inceputul jocului Richard Rocek, per- 
I sonaj principal. La trecerea printr-un 
I punct de control aflat intre cartierul 
I de domiciliu in ruina ^i cartierul in 
I care avea locul de munca, lui Richard 
ii sunt confiscate documentele de 
% identificare de catre robotii de garda, 
^ spunandu-j-se ca este acum corner §i 

de aceea nu mai are nici un fel de drepturi. Ramas fara 
pozitia sociala §i posibilitatea de deplasare, Richard face 
tot posibilul sa intre in contact cu a§a-numita mi§care 
de Rezistenta, singurul oponent ce pare sa mai puna pro- 
bleme establishment-ului global, prin actiuni de sabotaj, 
dar §i de ajutorare a celor aflati in dificultate. 


desfa^oara intr-o Praga aflata in decadere, intr-o lume 
aflata sub stapanirea Statului unic §i a doua corporatii 
oarecum antagonice, Endora §i Theolex, care au mono- 
pol pe tot ce a ramas de la Stat, adica tehnologie §i In¬ 
dustrie. Evident, Statul global §i cele doua corporatii 
mondiale i§i innoada cozile pe sub nasul cetatenilor, asi 
gurand obedienta acestora prin di¬ 
verse mijloace, de la cele media la 
cele de represiune sangeroasa, pusa ^ 

in practica cu ajutorul robotilor an- 
tropomorfici creati de Theolex. 

Ora§ele din Alternativa sunt di- 
vizate in zone rezidentiale pentru cei j 
privilegiati, functionari ai Statului §i 
ai Corporatiilor, §i cartiere mizerabi- 
le, locuite de muncitori §i de §omeri. 

Soarta acestora din urma este la bu- 
nul plac al fortelor de ordine, care 
pot sechestra, bate §i ucide bestial 
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Alternativa 


jocul pe nivelul mai lejer de dificultate. $i bine am facut, 
deoarece nu a trecut mult timp $i m-am proptit intr-o 
fundatura. Mare. Atat de mare meat nu am reu$it sa 
merg mai departe in joc dupa ore in §ir de chinuiala. 
Bun, stop, este momentul pentru ru§inosul walkthrough, 
mi-am zis. Era clar ca mintea $i atentia ma tradasera, 
deci trebuia sa apelez la ajutorul celor mai inteligenti 
decat mine, de care este atat de plin internetul incat 
deseori fac depresii cand imi dau seama cat de scazut 
imi este IQ-ul fata de al lor. 

Ei bine, se pare ca nu sunt chiar atat de prost, pro- 
blema era de mecanica a jocului, care iti ofera uneori 
optiuni de conversatie care nu due la terminarea acestu- 
ia pe baza de ecran pe care scrie mare Game Over, ci la 
proptirea tacuta a jocului intr-un zid de netrecut. 
Problema este ca Alternativa, odata infundat, nu iti ofe¬ 
ra posibilitatea sa afli §i unde este dialogul buduca§, de¬ 
oarece dupa acesta actiunea mai poate continua o vre- 
me. A§ fi spus ca asta este o necrutatoare, dar geniala, 
aplicare a principiului actiunilor §i consecintelor, ingame 
ca §i in viata. Dar, e vorba de un joc, deci nu. 

Mai mult decat atat, o circumstanta agravanta a 
acestui mecanism de joc deficitar este aceea ca un simplu 
clic de mouse poate intrerupe o scena scriptata declan§a- 
ta de una din actiunile tale. Spre exemplu, creezi o anumi- 
ta substanta, ie§i din camaruta in care ai distilat-o §i, la 
trecerea pe langa un anumit personaj, scenariul deschide 
automat o conversatie cu acesta, esentiala pentru conti- 
nuarea jocului. Daca tu ai dat un simplu clic de mouse 
pana sa inceapa conversatia cu pricina, ceea ce este firesc 
§i extrem de probabil, deoarece jocul nu iti blocheaza 
mouse-ul in acel moment, conversatia nu mai are loc, dar 
nici nu ti se mai da o optiune de dialog cu personajul res- 
pectiv. Pur §i simplu, mai tarziu in joc vei ramane in aer 
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r _ v. 



Wait a second! I hoped you came to find the truth ana 
blame me! 

& 

a 





din cauza asta §i nu vei mai putea continua, dar fara sa §tii 
exact de ce §i cand a avut loc evenimentul sursa al bloca- 
jului ulterior. Aici este de folos walkthrough-ul, dar ce pa- 
cat ca este neaparata nevoie de el... 


Fi$a pacientului 


De altfel, jocul te mai pune in cateva situatii com- 
plet aiurea, cum ar fi aceea ca trebuie sa oferi direct un 
anumit obiect unui personaj, pe criterii ce rad §i frizeaza 
absurdul, fara a avea optiunea unui dialog din care sa poti 
deduce ca acest gest, de§i de neimaginat, i$i are explicate 
lui. Din nou, traiasca walkthrough-ul. Apoi, din aceea$i se- 
rie a logicii cu nevoi speciale, a$ pomeni descifrarea unui 
cod ce trebuie introdus la o incuietoare electronica. Acolo, 
in momentul in care te uiti la tastatura pe care trebuie in¬ 
trodus codul, apare o nota in jurnalul tau electronic, ce 
explica din senin, fara nici o sursa aparenta, care este for- 
matul codului ce trebuie introdus. Deci, o data e o proble¬ 
ma ca nota iti apare foarte discret in jurnal, in timp ce tu 
te concentrezi la altceva. lar, pe langa asta, de unde naiba 
ajunge informatia aia la tine in jurnal? 

Explicate este simpla: creatorii jocului au fost pu- 
tini, au lucrat neglijent §i sub presiune. Tot jocul este 
plin de situatii in care, daca ai nevoie de ceva ca sa faci 
nu$tiuce, acel ceva este chiar in camera in care trebuie 
sa faci nu§tiuce. Practic, in Alternativa, de la mana pana 
la gura e o distanta foarte mica spre deloc, deoarece 
mana s-a putea sa creasca direct din limba. 

Nu m-a§ fi agitat daca astfel de probleme ar fi fost 
cateva, intr-un joc altfel superb, cu story, personaje §i 


It was impossible to return directly. I hadTbjwait until the 
patrols around the Slums District changed^fhe night shift. 





muzica de exceptie. Dar, situatiile aspru criticabile sunt 
atat de dese in Alternativa, incat nici macar faptul ca po- 
vestea este banala, liniara ^i previzibila, nici faptul ca 
personajele nu au nici un fel de relief §i personalitate, ori 
sunetul impecabil de neimpresionant nu salveaza acest 
joc. Voice acting-ul subsubmediocru, pentru care sunt 
folosite doar vreo 3 persoane, nu ajuta nici el prea mult. 
Practic, este cel putin hilar prima oara cand auzi o con¬ 
versatie intre doua personaje ale caror voci sunt inter- 
pretate de acela§i actor. Apoi devine enervant sa auzi 
persoane cu vocea schimbata vorbind cu ele insele. 

Este drept ca nici personajele nu sunt multe, doar 
vreo 5-6, dar intre ele faci o multime de plimbari autoin- 
tersectante, enervante §i vag utile, ceea ce spore§te 
complexitatea balastului neinspirat din joc. 

La capatul catorva zile de joc, dupa cateva incer- 
cari de a ma lasa de el, impiedicate stupid de un simt al 
datoriei care cerea o cauza mai nobila, Alternativa m-a 
facut sa pun la indoiala normalitatea industriei din care 
a fost scapat pe piata. Daca un astfel de produs poate fi 
pus la vanzare de catre cineva, incep sa ma intreb daca 
nu cumva avem de-a face cu un simptom, §i nu cu un 
accident nefericit. Este adevarat ca grafica §i engine-ul 
de joc sunt impresionante, cu mult peste restul elemen- 
telor de gameplay. Dar, chiar $i a§a, pot recomanda 
Alternativa numai pentru un studiu de caz. Da, ca exem¬ 
plu de patologie clasica in domeniul designului §i con- 
structiei unui adventure, §i nu numai, Alternativa este 
un titlu din cele care trebuie jucate. 

■ Marius Ghinea 





LEVEL 


► grafica 


► povestea, personajele 

► puzzle-urile 

► voice acting-ul 


nu am avut decat alternativa sa apelez la walkthrough-un. Mult mai 
amuzante §i in teresante decatjocui mi vau parut tomentariile obser 
vatiile realizatorilor acestor walkthrough-uri, pe margined diverselor 
probleme si inadvertente descopente de ei Fie $i numai pentru a te de 
Jecta cu aceste adnotari din walkthrough-uri, Alternativa merits jucat. 



Gen Advent dm Producator teutaud Produaiotb Oistribuitor Buliemta 
reraaivt Ofertant store steampoweredcom ON-LINE CffitahftpfOducliofl.com 



Memorie 2GB RAM Accelerare 3D SI2MB VRAM, 


Bsa.'.. 


Eu in loc la Alternativa ajjuca vreo doua din walkthrough-urile facute pen 
tru acest titlu. Observati ca am evitat sa fac un joc de cuvinte in sectiunea 
Alternativa". Nu pot s<i v§ spun clt de greu mi-a fost sa ma abtin. 
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A firmam in precedentul special ca, pentru 

mine, jocurile nu sunt arte. Nu ca nu a§ vrea 
sa fie arta, din contra, de multe ori, cu cat 
sunt mai artistice, cu atat le apreciez mai 
mult, iar componentele unora dintre ele, cum ar fi grafica, 
muzica, artwork-urile, filmele, chiar §i povestea, pot fi in- 
duse indiscutabil in ceea ce majoritatea (indusiv eu) ac¬ 
cepts ca arta. Gameplay-ul insa, piatra de temelie a orica- 
rui joc... nu. Ceva se strica atunci cand sunt pus sa omor 
10 lei pentru piei, sa sar peste platforme, sa tintesc forme. 
In mintea mea, regulile impuse, de orice nature, sunt an- 
tagonice artei. Nu consider nici ca mediul e prea tanar, 
cum o dau la intors unii §i nici nu neg ca, la fel ca un ta- 
blou (o carte, un film, o melodie), §i un joc poate fi la fel 
de bine contemplat, poate incanta, poate produce mirare, 
repulsie, te poate pune pe ganduri - te poate face sa simti. 
In momentul in care sunt insa „constrans"sa fac ceva, ori¬ 


ce, pentru ca altfel nu se poate... Ar putea fi considerat 
arta un tablou terminat pe jumatate, cu cateva pensule §i 
vopsele langa el? Dar mai multe asemanatoare in care 
cealalta jumatate a fost terminate de persoane necunos- 
cute care au vizitat galeria? Dar daca artistul le-ar impune 
vizitatorilor un anume traseu - contur, culori etc. - presta- 
bilit $i ar expune zeci de tablouri„identice"? 

Mai spuneam §i ca:„jocuri-arta"ar putea exista, dar 
nu s-ar mai numi jocuri. Ar trebui sa nu aiba reguli, ar tre- 
bui sa fie doar plimbari interactive, fara scop in sensul in 
care il intelegem noi gamerii, ar putea (cel mult) sa spuna 
o poveste, fara insa a o altera... Randuri formulate ca o 
introducere pentru acest special, nu de alta, dar aflasem 
de pe surse ca de fapt astfel de jocuri chiar exista. Planul 
era sa le prezint sub forma unui alt curent, numit (poate 
mai pompos decat primul):Thoughts and Dreams driven 
Games. Odata„testate"insa, am invatat ca pot fi mai mult 


decat vise, ganduri sau filme interactive. Acum Arta 
Interactive imi pare un nume mai potrivit. 

Majoritatea producatorilor sunt studenti sau absol- 
venti ai facultatilor de arte in cautarea unui mediu de ex- 
primare diferit de cele dasice. Persoane care, de§i hulite §i 
neintelese, afirma ca jocurile sunt poate cel mai intere- 
sant §i mai complex mediu pe care l-au intalnit. 
Calculatoarele personale au ajuns destul de puternice in¬ 
cat sa reproduce satisfecetor (dace ai talent) cam tot ce-ti 
trece prin cap, iar interactivitatea este pentru ei ca o 
unealte, ca un bonus, dar nu numai (dupe cum au §i tinut 
se me contrazice). Titlurile prezentate nu sunttocmai ceea 
ce considerem noi in mod normal jocuri, cel putin nu 
dupe sute, mii de ore de auto-conditionare, nu au un tel 
bine definit, nici mecar nu trebuie terminate, ele vor 
„doar"se transmite o stare, un gand, se §ocheze, se aline, 
se aprinde discutii. 
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Riic kbie nde. Daca nu ai gasit ?nca raspunsul la intrebarea: la ce folose$ 
te ur^Sblou, sunt toate §ansele ca acesfcdoc" sa-ti para o prostie. Daca 
insa j^ti aprecia munca unui om doar pentru frumusetea ei... 


Dinner Date 


Windows PC, 5$ @ thestoutgames, 
com/:DinnerDate 


„Este portretul lui Julian: de la dorinte si indoieli la re- 
flectii legate de prietena sa si locul lui in lume." 

Intarzierea prelungite a fetei invitate la mase incepe se-i 
domine gandurile, de§i are probleme mult mai mari la 
serviciu, cu §eful, ba chiar §i cu prietenii. E interesant se 
poti se invarti in ciorbe, se inmoi painea, se bei un pahar 
$i in acela$i timp sa-ti asculti gandurile, nu tocmai cuminti 
sau cu minte. Se obsedezi la adresa prietenilor, se fumezi, 
se visezi la fata minune care-ti va rezolva toate probleme- 
le, se te imbeti. Natural, dar parce prea sec, prea scurt, fere 
sclipirea la care te a§tepti de la un titlu prezentat astfel. 
Tnse, a§a cum eu me potrivesc mai bine cu cimitirele, in 
acela^i fel sunt convins ce §i multi „adolescenti" vor empa- 
tiza §i se vor regesi in vorbele acestui titlu. Poate-am ve- 
zut filmul de prea multe ori §i am devenit imun. 


Riickbiende 


Windows PC, gratuit @ www.gutefabrik.com/rueckblende.html 


Dublu Ve, pentru inca un pahar, eF, pentru o ti 
gara sau Chiu, pentru a mai arunca un ochi la 
ceas.„Klu vreau sa viria doar pentru una mica. 


jriiu vreau sa viria doar pentrufunaJrnfca, 
vreau doar sa ne tinem in brate/'Clar! E beat! 


lome in comunicatii vizuale al danezului Nils Deneken. 0 animatie-film interactive 


F lashback este proiectul de dipl< 

asemenetoare cu Myst din punctul de vedere al deplaserii (gameplay-ului), dar exact pe dos cand vine vorba de 
personaje §i mediu inconjuretor. Aici personajele/amintirile sunt animate, iar decorul este cat se poate de real. 
Artistul a avut rabdarea se face o machete enorme $i se plimbe un DSLR, cred (unde-i nea Caleb cand ai nevoie de 
el?), peste ea. Jocul, scurt de altfel, dar gratuit, deci nimic de comentat, seamene foarte mult cu un tablou, un tablou 
cu adancime care-ti aduce aminte de vacantele de vare petrecute (de erou) impreune cu perintii in jurul cabanei din 
mijlocul pedurii. Atmosfera este ajutate de muzica interesante §i de povestea tipic nordice, de filmerile de calitate $i 
de efectele de zoom §i focus. Joc? Aproape deloc. Arte? Pentru mine, da. 


mai calc prin acel cimitir... 

Bunica prezentate aici seamene atat de mult ca alu- 
re cu a mea incat doare, acelea§i gesturi de om coco§at 
de boli, dar mai ales de moarte. Gesturi in acela§i timp 
calde, calme, impecate, imposibil de imaginat a mai fi 
posibile dupe atata suferinte. Copacii, lini§tea, sunetele 
naturii, cavourile, totul seamene in acest pasaj cu vechile 
cimitire romane§ti. Ce se intampie in momentul in care 
betranica se a§aze pe bance iti electrizeaze §i mai mult 
gandurile, simturile. Dace te prinde, titlul te face se dai 
tastatura deoparte (nu de alta, dar arate §i sune extraor- 
dinar, screensaver $i tot inseamne ceva) §i se te gande^ti 
la lucruri imposibil de imaginat in mijlocul unui joc. 


Windows PC, gratuit (sau 2$) @ tale-of-tales.com/TheGraveyard/ 


pe deplin. Cimitirul pentru mine a fost in copiierie pare, 
iubeam pomii, crucile misterioase, bondarii, cantecul pe- 
serilor, penumbra... de§i ince nu leintelegeam, gesturile 
sacre §i vorbele calde, dar serioase ale mamailor impu- 
neau respect, cumintenie. Odate cu anii, am inceput se-l 
simt §i, bineinteles, se cuprind mult mai mult din ce in¬ 
seamne, bucuria s-a transformat in melancolie, bencile 
erau porti cetre amintiri, o ci§mea colo, un mormant pe- 
resit dincolo, castane pe jos. Acum... imi e imposibil sa 


I mi e imposibil se apreciez la adeverata lui valoare acest 
titlu, dupe pererea mea cel mai bun din cele prezenta¬ 
te aici, pentru ce subiectivismul imi e la cote regale. Tot 
ce poti face in Cimitir este se plimbi o betranice pane la 
banca din capetul aleii, se o la$i se se a§eze se se odih- 
neasce, dupe care sa o conduci inapoi spre ie§ire. Trebuie 
se fii ghinionist in cel mai urat sens al cuvantului pentru 
a aprecia toate calitetile acestui titlu §i, de fapt, dace stau 
se me gandesc bine, nu-i doresc nimenui se-l inteleage 


Varianta demo a acesuii joc este aproape identica cu cea full, cu o singura diferenta. Pentru 2$, 
batranica poat'e^aleatoriu, muri. Implicatiile sunt uimitoare, pe toate palierele la care ma pot gan 
di. E, cred, pentrju prfma §i ultima oara cand un pret m-a ajutat sa gandesc atat de departe §i de in 
teresant. > • 























Jocuri experimentale 


INDIE 




Coil. La cererea producatorilor, nu dezvalui nimic din poveste, pot insa recomanda 
cateva din flash-urile (foarte bune de altfel ca jocuri) membrului doi al echipei: 
Florian Himsl. Grayscale §i Rings and Sticks (bine, bine, tot eu am scris $i Aether). 



PaperPlane 

Windows PC, gratuit @ paperplane-game.com 


E xista un curent artistic numit arta naiva, populat de 
arti^ti„care nu au frecventat $colile de arta, ci au 
ajuns sa-§i constituie, pe cont propriu, atat viziunea, cat 
$i mijloacele de exprimare plastica." PaperPlane s-ar in- 


cadra, dupa parerea mea, perfect in acest curent 
Zborul, ghidarea unui avion de hartie, colorarea §i ex- 
plorarea sunt placed indiscutabile §i toate par redate 
aici oarecum„naiv". Pacat insa ca produsul final lasa 




La inceput nu era nimic, dar odata cu descoperirea curentilor 
de aer $i trecerea avionului de hartie prin ei, am inceput sa-mi 
reamintesc cum arata campul cu adevarat. 
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Coil 

flash, gratuit @ edmundm.com/ 
coil/ 

E dmund McMillen §i-a inceput cariera ca producator 
de benzi desenate, dar a schimbat repede macazul 
catre jocuri. Designer grafic pentru Braid §i Gish, produ¬ 
cator pentru Super Meat Boy $i Aether (jos palaria). 
Aether a fost §i el prezentat in LEVEL §i chiar §i in cazul lui 
redactorul i§i punea intrebarea daca poate fi considerat 
sau nu arta. Aether pacatuie$te insa printr-un gameplay 
prea restrictiv, tipic platformer-elor, care te face pana la 
urma sa uiti de partea artistica a jocului §i sa intri in tran- 
sa gameristica pe care o cunoa§tem cu totii. Coil este 
mult prea aburitor ca sa te mai poti impiedica de joaca. 
De fapt McMillen e cu capu', ii place sa deseneze testicu- 
le, dar mai ales mon§tri, unii dintre ei atat de deranjati/nti 
incat inca din clasa a treia invatatorul l-a trimis sa-$i faca 
un examen psihologic. Recunosc, prima tendinta pe care 
am avut-o dupa ce am terminat scurt-ciudajul a fost sa 
dau ochii peste cap $i sa tree mai departe, dar in timp... 
Unul dintre cele mai interesante muzee pe care le-am vi- 
zitat a fost cel de arta contemporana din Barcelona. Am 
gasit acolo paturi„explodate"atarnand de tavan, un tele¬ 
vizor alb negru„plin de purici"care repeta in continuu:„l 
am here, I make noise" o camera obscura in care te aler- 
gau (auditiv) elicoptere $i a§a mai departe. Mai, mai, ca 
ne bufnea rasul §i ne venea sa ne mchinam cum fac ai 
batrani, dar, peste vreme,„arta"etalata acolo a ramas cu 
noi, vorbim cu placere despre ea, am avut de invatat. 

Cine sunt eu sa spun nu bizareriei? Joaca experimental 
in cel mai pur sens posibil. 


mult de dorit atat din punct de vedere tehnic, cat §i ide 
atic. Pana §i atitudinea arti§tilor la adresa cererilor fani- 
lor de a mai indeparta din bug-uri ma deranjeaza. Nu 
spun ca arta trebuie sa fie pretentioasa sau perfecta, 
dar in momentul in care nu indepartezi mizeria de sub 
covorul persan §i le dai tuturor posibilitatea sa o vada, 
ceva se strica. Sau mai §tii, poate jocurile cu pretentii 
m-au facut prea fitos. 



t 
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Du-te la casa bunicii! §i stai pe carare! 


Windows PC, 10$ @ tale-of-tales.com/ThePath/ 


spun decat ca, 
odata ce te-ai in- 
departat de drum, 

A 

nu-l vei mai regasi ^ 

crezut ca o sa ma ,£*» * ” 

sperii vreodata ■ ’* 

atat de tare de o •— . . -- r - 

fetita imbracata in alb sau ca am sa vreau sa gasesc lu- 
pul mai repede. 

E deosebit de interesant sa observi cum padurea 
se schimba de la o„scufita"la alta, cum fricile §i obsesii 
le uneia o ajuta sau din contra. Mici gesturi §i reactii 


D e§i singurul joc de aici care-ti ia mai multe ore 
pentru a-l termina, The Path este cel mai hulit din¬ 
tre toate. Problema, spun producatorii, este, paradoxal, 
chiar gamer-ul traditional.Titlul dar nu se adreseaza 
celor care doresc jocuri normale, dar hind categorisit 
a§a (ca joc), majoritatea celor care-1 vor incerca vor fi 
chiar acedia. Solutia? Momentan niciuna, spun ei, dar 
se bucura §i le multumesc tuturor care-i sprijina §i l-au 
acceptat a^a cum este. 0 poveste cu §ase scufite ro§ii, 
selectabile fiecare in parte, in care, daca te duci direct la 
casa bunicii, nu se intampla nimic. 

Daca te mananca insa... §i te va manca, pentru ca tre¬ 
buie neaparat sa vezi lupul, se intampla multe §i ciuda- 
te. Padurea de aici nu e cu nimic mai prejos decat cea 


$i...bineinteles, lupul.The Pathaproape m-a convinsca 
jocurile pot fi §i jocuri §i arta in acela§i timp. Pare ca, in 
cazul meu, tot ce au de facut este sa nu traseze nicio re- 
gula evidenta, sa lase loc interpretarilor, iar sfar§itul sa 
nu fie chiar sfar§it. 


Spectre 

Windows PC, gratuit @ spectregame.com/ 


tora sau cu insistenta, finalurile multiple, ambiguitatea, 
chiar §i grafica, dar nu pot sa nu remarc §i portiunile de 
platforming impuse atat de inadeevat (de ce trebuie sa 
sar peste cubulete pentru a-mi aduce aminte o fata, de 
ce trebuie sa ma feresc de bilute?), vocea de om de 40 
de ani, de§i batranelul are 73, care-^i aduce aminte atat 
de perfect orice §i incearca din rasputeri sa impuna tris- 
tete chiar §i acolo unde nu e cazul, aburitoare, plictisi- 
toare chiar dupa ce o auzi a 200-a oara §i, nu in ultimul 
rand, auto-pretentiozitatea, intr-un joc prea putin pre- 
tentios pentru a o putea incorpora. Joc? Aproape. 
Artistic? Da. Arta? Arta nu se discuta (mai ales cand nu 
§tii ce sa spui). 


S pectre este exemplul clasic de joc care urla din toate 
puterile: arta - artistic, dar undeva pe drum i§i pierde 
suflul §i, poate chiar fara sa ne dam seama, incepe sa de- 
ranjeze. Este povestea lui Joseph Wheeler, un batranel 
care bate la u§a de dincolo §i incearca sa-§i aminteasca 
cele mai importante noua momente din viata lui. 
Nivelurile sunt ani §i locuri din propria-i copilarie, ado- 
lescenta, tinerete etc., de unde poti alege amintiri albe, 
placute, sau negre, mai putin placute. 

Peste 100 de ganduri se combina §i se schimba odata cu 
avansul tau spre unul din cele peste 50 de finaluri bru§te 
§i nu intotdeauna clare. Apreciez bineinteles ideea, mici- 
le schimbari din amintirile lui odata cu intersectarea al- 


Tot pe vine 


S arcina de a gasi alte jocuri-arta care stau sa apara s-a 
dovedit una foarte grea. Se pare ca le place sa rasara 
ca ciupercile. Avem Bohm, un tamagotchi cu copaci sau 
bonsaism interactiv cum vreti voi, care din pacate nu cred 
ca va fi un succes pentru ca grafica nu este atat de con- 
templativa pe cat o cere scopul. §i TRAUMA, un joc deose¬ 
bit de interesant, atat ca gameplay (ce chestie), cat §i ca 
idee. 0 femeie se treze^te la spital dupa un accident de 
marina §i incepe sa aiba vise ciudate. Sa nu uitam grafica, 
sunetele, vocea. T. ce grafica... 

■ nev 


Dupa jocuril Jgm suntem noi cojHpnftatea, lasa arta, hai cu tata $i 
^i n ce area tr^al itaTea^S pe c t r ei ife ear cafp r el^iil ttpentru propria-i zestre. 
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Doctor G. Borowskistein Is performing experiments a! his lab for his theory 
on ‘he physics of shadows. 


9 aprilie 2011 


Incertitude 

■ n Incertitude, avem ocazia sa imbracam halatul 
| doctorului G. Borowskistein, om de §tiinta cu acte in 
I regula, mereu pus pe diverse de experimente. In cel 
mai nou experiment al sau, doctora§ul studiaza umbre- 
le, iar acum se confrunta cu o problema neprevazuta ce 
a intervenit in planul sau maret, dandu-l peste cap. 
Ma§inariile din laborator au luat-o brusc §i dintr-o data 
razna, iar el este teleportat intr-o lume ciudata. 
Bineinteles, doctorul trebuie sa scape, iar noua ne revine 
misiunea sa-i purtam pa§ii catre finalul fiecarui nivel in 
parte, rezolvand diverse puzzle-uri ce-i tin calea. Unele 
implica aranjarea unor obiecte intr-o anumita ordine, 


dar exista §i monstruozitati care abia a§teapta sa ii sara 
in spinare, precum §i teleportoare care il ajuta sa ajunga 
in locuri de neatins in conditii normale. 

Incertitude consta in 10 niveluri presarate cu mon- 
§tri numai buni de casapit, obiecte manevrabile, puzzle- 
uri provocatoare, muzica relaxanta §i grafica 2D simpla, 
dar frumoasa. Eroul se poate deplasa la stanga §i la 
dreapta, poate sari, iar la nevoie, chiar sa foloseasca o 
arma. A§adar, controlul este simplu. Insa pe cat de sim- 
plu este la inceput jocul, pe atat de dificil devine intr-un 
timp foarte scurt, punandu-ti indemanarea la grea in- 
cercare. A§adar, fii pregatit sa mori destul de des. 

Designul nivelurilor este reu§it, insa puzzle-urile 
numai u§oare nu sunt. In multe situatii, dureaza destul 
de mult pana sa-ti dai seama ce ai de facut pentru a tre- 
ce peste un obstacol, iar apoi sa-ti folose§ti la maximum 


talentul de acrobat pentru a ramane in viata. Jocul ofe- 
ra, in schimb, posibilitatea de a-ti salva progresul, astfel 
ca nu vei fi nevoit s-o iei de la capat pentru a trece peste 
etapele sale mai dificile. 

Singurul neajuns ar fi ca-i lipse§te diversitatea, 
care ar fi putut sa atraga mai multe categorii de juca- 
tori, nu doar pe fanii genului. Poate ca nu i-ar fi stricat 
nici niscaiva efecte de sunet in plus, insa chiar §i a§a, 
Incertitude este un joc excelent, cu puzzle-uri §i ele- 
mente de platforming deosebit de provocatoare, iar 
pana sa-l terminati, va va pune destul de des pe gan- 
duri. Prin urmare, nu-l veti termina intr-un timp scurt, 
iar longevitatea conteaza. 

Incertitude se afla pe DVD-ul acestei editii, in sectiu- 
nea EXTRA. 
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Mandate of Heaven 

Mod pentru Crysis 




■A JB odul de fata se prezinta sub forma unei mi- 
siuni single player pentru jocul Crysis, iar 
■ ™ ■ actiunea cu care se lauda se petrece intr-un 
pare public intesat cu rebeli ai armatei chineze. Suntem 
undeva in China, mediul de joc este deschis explorarii si 
foarte detaiiat, iar incursiunea in parcul cu pricina scoate 
la iveala batalii intense si moduri multiple de a atinge 
obiectivul final - asasinarea unui general nord-coreean. 

Mandate of Heaven este un joc cat se poate de 
simplu, misiunea pe care ne-o da fiind una extrem de 
scurta. Pe de alta parte, exceleaza la capitolul gameplay, 
creatorul modului concentrandu-se strict pe mecanica 
de joc care a facut din jocul original un titlu atat de 
atractiv pentru fanii pac-pac-ului. Sa vanezi coreeni (d-aia 
rai, evident) prin jungla n-a fost niciodata atat de dis- 
tractiv pana la Crysis, sa recunoastem. 

Gameplay-ul solid din Mandate of Heaven este 
acompaniat de atacuri din aer si o lupta antrenanta im- 
potriva generalului nord-coreean §i a garzilor sale echi- 
pate cu nano-costume. Atat generalul, cat si garzile sale 
folosesc cu inteligenta abilitatile costumelor, mai ales 
invizibilitatea, reusind sa transforme intalnirea dintre 
parti intr-o lupta tactica deosebit de antrenanta. La 
randul lor, armele se prezinta intr-un numar redus, iar 


obiectivele secundare nu abunda. Insa nu 
le-as putea numi neajunsuri, pentru simplul 
motiv ca experienta de joc se muleaza per¬ 
fect pe stilul de joc al fiecarui jucator in par¬ 
te, exact ca in Crysis. 

0 alta calitate a modului este ca incura- 
jeaza explorarea, dadirile vizibile din depar- 
tare momindu-te sa te abati de la obiectivul 
principal, macar sa le vizitezi. Exista insa si o 
serie de objective secundare, ce implica distrugerea a 
trei baterii antiaeriene pentru a permite atacarea din aer 
a culcusului ce-i tine generalului nord-coreean de cald. 
Evident, bateriile sunt plasate in colturi indepartate ale 
hartii, iar ca sa ajungi la ele, vei vizita zone care ar fi ris- 
cat sa treaca neobservate in mod normal. Si ai ce vedea. 

Dar pentru ca pomeneam de moduri multiple in 
care poti atinge obiectivele, merita dat un exemplu, si 
anume urcusul catre un templu, ce duce catre obiectivul 
principal. Obiectivul in cauza poate fi atins in doua mo¬ 
duri - pe langa coasta, parcurgand niste terase aratoase, 
sau printr-o pestera, apoi printr-un cimitir si o a doua 
pestera, drum care te va duce exact in fata templului. 
Orice cale ai alege insa, de obiecte interesante si inamici 
nu vei duce niciodata lipsa, Mandate of Heaven fiind 


exemplul perfect de joc in care luptele furibunde se im- 
bina armonios cu explorarea. Nici ca puteam astepta 
mai mult de la un mod pentru Crysis, poate mai putin 
durata, dar chiar si asa, Mandate of Heaven ramane o 
experienta memorabila. 

Ca fapt divers, numele Mandate of Heaven vine de 
la un concept filozofic chinezesc traditional, ce tine de 
legitimitatea conducatorilor. Acesta spune ca Cerul bi- 
necuvanteaza autoritatea unui conducator, dar va fi 
nemultumit de orice regim despotic si ii va retrage man- 
datul, provocand detronarea conducatorului acestuia. 
Mandatul Cerului va fi apoi transferat celui care se 
dovedeste mai vrednic. 

Mandate of Heaven se afla pe DVD-ul acestei editii, 
in sectiunea MODs. 
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„Acum stiu si inteleg DSLR-ul meu." 

Jn sfarsit am inteles: AM NEVOIE DE UN DSLR!" 


FOTO-VIDEO 

fotowofid tnipj-u 


Pentru detalii si inscriere va rugam 
sa accesati 


-Tipuri de aparate fotografice. Caracteristici, avantaje si dezavantaje. 

- Explicarea notiunii de rezolutie si a modului in care este generata. 

- Modul de functionare a elementelor optice. 

- Lumina si balansul de alb. Reglarea corecta a acestuia din urma. 

- Moduri de focalizare si folosirea eficiervta a acestora in diverse situatii. 

- Utilizarea corecta si eficienta a programeloraparatelorfoto. 

- Meniurile aparatelorfoto:ce este necesar si in ce situatie? 

- Reguli de compozitie: care este diferenta dintre o poza si o fotografie? 


Parteneri media: 


&Hr chip 


Seminarul se va desfasura pe parcursul unei singure zile si are ca 
scop familiarizarea participantilor atat cu aspectele pur tehnice ale 
fotografiei, cat si cu regulile de compozitie si cromatica. 


Pentru orice alte informatii va stam la dispozitie 
pe e-mail, marketing@3dmc.ro, sau la numarul 
de telefon 0722 523 135, Leonte Marginean. 
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Program: Tomahauukl 


Pe vremea mea„ nepoteilor, singurul lucru care te convingea si cumperi un 
j°c era titlul si eventualele recomandari din partea amicilor mai tehnologiaati 
decat tine. N-aueam internet, nu descoperisem Hobbit-ul, iar pe copertele ca- 
setelor din comert tronau liste peste liste Cscrise cu pixul 'in caaul comersan- 
tiLor care nu-si permiteau un copiator si o imprimanta sau cu creionul Tn caaul 
cetor care nu-si permiteau un pix] si nu un artuuork frumos cum s-ar Pi Tntam- 
plat daca eu as Pi avut bani si ei o lege a drepturilor de autor. Prin urmare, 
cand am vaaut TOMRHflUJK, scris caligraFic, cu majuscule Tngrosate, printre 
site ^ase titluri care nu-mi spuneau mai nimic, am creaut ca mi-a pus Karl May 
mana Tn cap. Proaspat iesit din Cestui Salbatic al lui Herr Karl, am cumparat 
pe loc caseta, Tn speranta ca. La ceas de seara, dupa ce-mi termin temele, voi 
scalpa micar o Familie de colonist! care i-au speriat biaonii varului meu, seFul 
Load Gheara de Ghilimea. BineTnteles, cum nu ma apucasem de colectionat sur¬ 
prise Laser (tancuri, avioane, elicoptere si alte masinarii suspecte care, slava 
Domnului, nu mi-au trecut Tnca printre sondele din spatele curtii], nu eram La 
curent cu obiceiul americanului de a~si boteaa masinariile de raaboi cu nume Tm- 
prumutate de la vechii tsi Fo^tii] ocupanti ai lumii noi. Rsadar, eu mi asteptam 
la un joc cu indieni si am primit un simulator de Rpache. RH-64 cel masliniu, nu 
omul cel rosu. Karma is a bitch, ar Pi spus jupanul Ciolan daca engleaa lui - 
exact aceeasi engleaa care l-a convins sa-mi curnpere un joc cu masini ere- 
sand ca-i s a h - i-ar Pi permis sa Foloseasca asemenea constructs complexe. 

□ BRERK - CQNT repeats, Q:1 
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N-am auut eu norocul sa dau de un HRUUX antediluvian, ci mi-a picat Tn brate 
chiar un sim serios. Cat de series'? Pe cat de serios Ti permiteau sa Fie inginerii 
de La McDonnell Douglas si cei 4S ,,da kilo" ai Spectrumului. Si i-au permis cam 
multe, pentru ca mi-au trebuit ureo cateva aile ca sa ma prind cum sa deco- 
lea, sa mentin elicopterul la o altitudine constant! si desigur, cum sa trag cu 
tunul/racheta. Ru urmat cateva saptamani de abor acrobatic [nu intentionat], 
iar ceva mai taraiu am reusit sa deprind niste smecherii care mi-au Post de un 
real Polos cativa ani mai Tncolo, cand am pus mana pe alt simulator de elicop- 
ter. Bai, e greu sa abori La IS ani, cand nici macar Formula deplasarii unui 
Rbrams pe un plan Tnclinat n-o cunosti, Para manual si Fara joystick 
Rdevarul e ca trei sPerturi din timp bantuiam ca orbetele Tntre cer si pamant, 
printre piramide mai mici fcopacii] si piramide mai mari [muntii], si habar nu 
avearn ce Pac. Dar simteam ca pe ecran se Tntampla ceua important si serios si 
poate, daca voi insista Tndeajuns de mult, o sa aPlu exact ce. Ipi-atunci sa veai 
circ aerian! Pe moment Tmi era de ajuns ca aburam cu un elicopter, macelul pu- 
tea sa mai astepte. R venit si el. Mai taraiu, si oricum nu conteaaa cum, mai im- 
portante sunt lectiile predate de musiu Tomahacuk Unu, casetele pirat ar tre- 
bui sa Pie livrate cu note explicative, sa nu ma treaesc cumparand un 
simulator de submarin [da, mi s-a Tntamplat cu Silent Service] creaand ca e joc 
cu ninja/spioni/Pemeigoale. Doi, elicopterul e o scula complicata, nu degeaba 
i-au trebuit omului cateva milenii sa-L inventeae. Si trei, sa inveti unjoc complex 
este o experienta deosebit de placuta, plina de surprise, nu s tiu de ce se Fe- 
resc toti de ele ca de dracu. 

O OK, 0:1 
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A card game of thrones? 


Magic - the Thronering 

Nu va speriati cand auziti de cutie. Va asigur ca pu- 
teau lejer impacheta jocul intr-un recipient de dimensi- 
unea unei foi A5, dar au tinut neaparat sa puna bucata 
de carton de care vorbeam Tnainte care are mai mult rol 
de ajutor pentru vizualizare decat altceva. Ca putin 
background (va rog sa ma opriti daca ma lungesc prea 
mult, dar a§ putea vorbi despre seria asta zile Tn §ir), A 
Song of Ice and Fire are un univers fantasy medieval in 
care magia, elfii §i paladinii au foarte putin loc. Asta 
pentru ca majoritatea spatiului e ocupat de jocuri de pu- 
tere intre nobili, intrigi de toate felurile (cum ar fi relatia 
incestuoasa §i adulterina intre regina §i fratele ei gea- 


man) §i mizeria daselor de jos. E o lume fara absoluturi 
morale sau antagoni§ti. Nu exista orci sau Darkspawn, 
zmei, Reaped, Salamandra, Monolith, Sith, Scourge, 
Zerg, Jokeri, roboti sau nazi§ti cum v-afi obi§nuit, in 
schimb exista personaje cu ambitii §i motivatii, unele 
mai u$or de agreat decat celelalte (niciodata acelea$i 
pentru doi cititori) cu un scop comun: fiecare vrea pute- 
rea. §i sincer, jocul de carti reu§e§te sa ilustreze feelingul 
general al cartilor destul de bine. 

In cutia de baza vin patru pachete reprezentand 
patru din Casele taramului Westerns: Stark (nobilii din 
nord, onorabili cateodata pana dincolo de limita prosti- 
ei), Lannister (cea mai bogata Casa §i totodata cea mai 
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ambitioasa), Baratheon (Casa care detine Tronul) §i 
Targaryen (Casa exilata pe continente mai exotice care 
la inceputul seriei e compusa din ultimii doi copii ai 
acesteia). Aceste caracteristici determina stilul de joc al 
fiecarei case: Stark, de exemplu, vor avea personaje mai 
putin puternice, dar care i$i confera reciproc bonusuri, 
in timp ce Baratheon se bazeaza mai mult pe forta bru- 
ta §i personaje independente. 

Cartile au trei tipuri importante: Personajele, 
Ata§amentele §i Evenimentele. Personajele sunt nudeul 
oricarui deck, avand o caracteristica de putere care de¬ 
termine (evident) puterea cartii atatin atac, cat §i in 
aparare. Alte caracteristici importante ale cartii sunt ti- 
pul de atacuri §i aparari in care pot participa: Militare, 
Intriga §i Putere, precum §i alte abilitafi unice fiecarei 
carti sau cuvinte cheie care determina cum sunt afecta- 
te de celelalte personaje. Ata§amentele pot fi orice: o 
arma, un companion sau gardian, precum §i diferite 
conditii (cum ar fi, spre exemplu, o boala care slabe§te 
personajele). 0 arma ii poate da un bonus de forta per- 
sonajului, in timp ce un bodyguard ar putea fi sacrificat 
pentru a salva personajul. 

Evenimentele sunt carti care pot fi jucate o data, i§i 
fac efectul §i dispar. Nu exista o regula pentru ceea ce 
face un eveniment, fiecare fiind unic in felul sau, dar 
toate au un impact simtitor asupra jocului. De exemplu, 
un eveniment din pachetul de Stark distruge toate per¬ 
sonajele care fac un atac militar, lasand inamicul com- 
plet descoperit. 

A§ mai putea mentiona zonele, care pot face mai 
multe chestii, dar cel mai des dau un bonus de aur (re- 
sursa de baza in joc) sau ieftinesc cartile jucate. Jocul se 


Renown. 

If you win a challenge in which 
Daenerys Targaryen attacked alone, 
move all gold tokens from the 
losing opponent’s gold pool to your 
gold pool. 

One jailbait to rule them all 

■ K.K. Martin &20Q8 FF<L 


poate juca in doi, trei sau patru jucatori, iar mai jos o sa 
rezum cum... 

Ze plot thickens... 

Orice pachet mai trebuie sa aiba §i §apte (exact) 
carti de plot separat. Fiecare tura incepe cu jucatorii ale- 
gand cartea de plot pe care o vor juca in acea tura. 
Acestea sunt descoperite deodata. Pe o carte de plot 
exista cateva informatii relevante in afara de evenimen- 
tul major pe care il ilustreaza: Prima este venitul. 
Cantitatea de aur pe care jucatorul o prime§te in acea 
tura. A doua este initiativa. Jucatorul cu cea mai mare ini- 
tiativa incepe. Ultima este pur $i simplu damage-ul pe 
care il va da un jucator in acea tura cu atacurile sale. In 
plus fata de aceasta, fiecare plot card are un efect unic 
care se intampla pe loc sau e activ pe parcursul turei. 

Urmeaza alegerea titlurilor pentru acea tura. Nu 
voi intra prea mult in detaliu. Titlurile sunt doar conditii 
care ii ofera anumite avantaje jucatorului, iar majorita¬ 
tea primesc bonusuri de la jucatorii cu un anumetitlu §i 
il au ca inamic pe altul. E o mecanica triviala in doi juca¬ 
tori, dar mult mai relevanta in mai multi pentru ca incu- 
rajeaza crearea de aliante. 

Dupa ce jucatorul §i-a tras cartile (doua pe tura) §i 
a primit banii ce i se cuvin, urmeaza faza de recrutare... 

Du-te la o$tire! 

Faza de recrutare e destul de simpla: Plate§ti costul 
unei carti §i o pui jos. In acel moment, cartea devine ac- 
tiva §i toate abilitatile sale, daca exista, afecteaza restul 
mesei. Urmeaza faza de atac. 

Atacurile se numesc aici„provocari"§i pot fi de cele 


ie sa intoarca oricate personaje 90 de grade pentru a mar- 
ca faptul ca au atacat (jocul o nume§te„a ingenunchea"). 
Puterea lor totala devine valoarea atacului. Jucatorul ata¬ 
cat poate face acela§i lucru cu un numar de personaje ale 
sale pentru a apara. Daca forta atacului este mai mare sau 
egala cu forta apararii, atacul are succes §i provoaca pier- 
deri egale cu valoarea de pe plot card. Un atac militar va 
forta aparatorul sa omoare doua personaje la alegere, un 
atac de intriga va avea ca efect aruncarea unui numar de 
carti, iar unul de putere ia un numar de tokenuri de pute¬ 
re (Doamne, ce urasc sa traduc termenii a§tia) din rezerva 
generala. De obicei un calcul simplu iti arata daca ai §anse 
sa aperi un atac, dar chiar daca nu ai, e indicat sa aperi cu 
cel putin un personaj, altfel, indiferent de tip, atacatorul 
va fura putere de la tine. 

Dupa atacuri, urmeaza faza de dominare in care 
prime§te putere jucatorul cu cea mai multa forta„nem- 
genuncheata" pe masa. Scopul ultim al jocului este de a 
acumula 15 putere. 

§i to$u§i... 

Jocul e foarte antrenant, este nevoie de un pic de 
gandire strategic^ §i management al resurselor, iar de§i 
nu e deloc necesar sa fi citit cartile, e mult mai distractiv 
sa §tii ce se intampla §i cine sunt personajele de pe 
masa. Dar nu pot sa nu dau macar o bila neagra la capi- 
tolul game design. In primul rand, sunt cateva lucruri 
minore pe care manualul nu le discuta, iar asta se simte 
cateodata. De asemenea, cateva aspecte ale jocului sunt 
prea haotice pentru un joc de carti. Poate sunt eu prea 
obi§nuit cu Magic the Gathering, dar nicio carte care a 
fost jucata in tura curenta nu ar trebui sa fie capabila de 
atac, ca regula generala. 

In plus, deckul de Stark mi s-a parut mult prea pu- 
ternic. Exista o zona care da +2 la forta tuturor persona- 
jelor tale, iar In pachetul de plot au o carte care distruge 
toate personajele de pe masa (iar un astfel de efect intr-un 
card game e o chestie destul de serioasa). Dar baietii 
§tiu sa 1§i scoata banii. Deckurilesunt 100% personaliza- 
bile cu pachetele expansion care sunt multe §i variate, 
iar spre deosebire de Magic the Gathering, dat fiind ca 
nu exista concursuri organizate, nu e nici pericolul de a 
investi prea mult in el. 

... atat de mult meat e§ti nevoit pe urma sa scrii ar- 
ticole in LEVEL ca sa nu mai trebuiasca sa mergi la ie§i- 
rea din ora§ dupa apusul soarelui. 


Ofertant: www.tarabadejocuri.ro 


Paul Policarp 
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HARDWARE Comparativ 



SKfDATA Classic CH9SI 
lO-OGB ACH94-500G1 




) aca incepem sa adoptam SSD-uri in notebook-uri sau desktop-uri, va trebui sa 
achizitionam un hard disk extern incapator. In definitiv, trebuie sa folosim cum- 
va conexiunile rapide la internet, nu? 

Daca in cazul procesoarelor sau al placilor video vechile modele se ieftinesc, dar 
nu-i atrag pe foarte multi utilizatori din cauza faptului ca sunt din ce in ce mai fla- 
manzi dupa performanta, la hard diskuri situatia este un pic diferita. Cu noile tehno- 
logii precum USB 3.0, SATA 3 sau cu performanta de a „Tndesa"pana la 1 TB de date 
pe un singur platan al unui hard disk de 3,5 foli, scaderea preturilor la hard diskuri, fie 
ele §i externe, era inevitabila. Cei mai multi dintre utilizatorii de notebook-uri sau net- 
book-uri au loc Tn sistemele lor portabile pentru un singur hard disk. In momentul in 
care tree de exemplu la utilizarea unui SSD, mult mai mic ca spatiu, un hard disk ex¬ 
tern devine indispensabil chiar $i pentru sarcinile de zi cu zi. Adevarul este ca, la ca- 
pitolul performanta, SSD-ul poate fi o revelatie pentru posesorii de sisteme de orice 
gen, Tnsa faptul ca majoritatea celor care au adoptat o astfel de solutie s-au orientat 
catre o capacitate de stocare de 64 GB nu face decat sa reconfirme pretul foarte mare 
de achizitie. Astfel hard diskurile externe construite in jurul unui hard disk de laptop 
de 2,5 toli devin incet-mcet cea mai fiabila solutie. Confortul de a nu fi legat tot tim- 
pul la priza, la care se adauga §i o greutate apropiata mai degraba de cea a unui tele- 
fon mobil decat a unui hard disk, pe care il transportam cu cativa ani in urma de la un 
prieten la altul, justified cei cativa zeci de bani in plus pe GB de spatiu. 

In urma cu aproximativ un an, un hard disk extern de 500GB cu alimentare de la 
USB era mai apropiat de pragul psihologic de 100 de euro, iaracum este mai apropiat 
de 100 de dolari. Daca pana nu demult era aproape inimaginabil sa poti avea 1 TB de 
spatiu dintr-un singur hard disk de laptop, acela§i TB poate sta acum in buzunar lan- 


ga portofel. LaCie Rikiki poate sa trimita sau sa primeasca date la 100 MB/s, iar in ca¬ 
zul in care sunteti destul de noroco§i sa aveti o interfata USB 3.0, se comporta foarte 
bine §i la folosirea unui port USB 2.0. A-Data CH94 este un model care a atins de ase- 
menea capacitati de pana la 1 TB §i, chiar daca modelul din laborator avea o capacita¬ 
te de „doar 500 GB, constructs cu cablu miniUSB integrat §i designul compact l-au 
evidentiat ca avand o constructs inteligenta. LG HXD5 sau netbook friend, dupa cum 
ii spun producatorii, este unui din cele mai mici hard diskuri externe pe care le-am 
testat. Chiar daca modelul celor de la LG nu este unui din cele mai performante, cu 
un raport bun pret/performanta §i un colorit variat, acesta reprezinta o solutie foarte 
buna pentru persoanele cu un simt estetic mai dezvoltat. Daca ati reu§it sa faceti tre- 
cerea la USB 3.0 atat cu sistemul desktop de acasa, cat §i cu netbook-ul folosit in de- 
plasari, NH01 de la A-Data este o solutie performanta pentru a profita pe deplin de 
noua interfata. De§i utilizatorii de medii de stocare au asociat pentru o foarte lunga 
perioada de timp compania Verbatim cu ideea de CD-uri §i DVD-uri, linia de hard 
diskuri Store'n'Go nu face decat sa reconfirme performanta §i traditia brandului in 
acest domeniu. Daca fiabilitatea dispozitivelor unui producator care creeaza atat car- 
casa, cat §i hard diskul din interior va atrage §i in ceea ce prive§te hard diskurile exter¬ 
ne, Seagate este responsabil atat de carcasa albastra cu leduri care sa indice activita- 
tea din interior, cat §i de platanele care va pastreaza cei 320 GB de date. 

In definitiv, designul, performanta §i pretul sunt reperele care vor defini urma- 
toarea voastra achizitie a unui hard disk extern. Ordinea in care cele trei criterii men- 
tionate mai sus vor infiuenta decizia de cumparare ramane la latitudinea voastra. 

E Alexandru Puiu 


Rata de transfer Scriere/Citire 
Crystal Disk Mark (MB/s): 33,45 /28 
Rata de transfer Scriere/Citire HD 
Tach (MB/s): 33,7/27,2 
Ofertant: Partenerii A-DATA 
Pret estimat (LEI): 265 

—-_ _—I. ) 


SPEaFECApt: 

Capacitate:500 GB 
Interfete: USB 2.0 

Dimensiuni (mm)/Greutate (g): 130 

x 87x20/190 


SPECIFICApi: 

Zapacitate: 32( 


Capacitate: 320 GB 

Interfete: USB 2.0 

Dimensiuni (mm)/Greutate (g): 

130x80x13/185 

Rata de transfer Scriere/Citire 

Crystal Disk Mark (MB/s): 

32,51/19,11 

Rata de transfer Scriere/Citire 
HD Tach (MB/s): 31,3/20,2 
Ofertant: SigmaNET Computers 
Pret estimat (LEI): 298 


HARD DISKURI EXTERNE 




86 


LEVEL 


04|2011 


www.level.ro 


HARDWARE 



Pret estimat (LEI): 325 
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SPEaFiCApi: 

Capacitate: 500 GB 
Interfete: USB 3.0 
Dimensiuni (mm)/Greutate (g): 

134x80x15/210 

Rata de transfer Scriere/Citire Crystal 
Disk Mark(MB/s): 76,11 /73,15 
Rata de transfer Scriere/Citire HD ^ 
Tach(MB/s): 61,4/59,3 
Ofertant: Partenerii A-DATA 
Pret estimat (LEI): 235 


lilili 


LaCie 5big Network 2 

aproximativ 3000 de lei 

A vand la baza 5 hard diskuri interconectate in RAID 5 sau RAID 6 (hot- 
swap), acest model de la LaCie s-ar putea sa devina idolul pasionati- 
lor de TB. Disponibil cu 5 TB, 7,5 TB §i 10 TB, 5big Network nu este doar o 
cutie mare, ci §i un pachet complex de functii in „haine de firma". Desenat 
de Neil Poulton, acest NAS poate fi integrat in reteaua locala prin 2 porturi 
Gigabit (10/100/100) care opereaza Tn functie de necesitati. Daca un port 
LAN sedefecteaza,celalalt preiatottraficul (failover), iar daca un port este 
solicitat excesiv, traficul se Tmparte in mod egal pentru a evita congestia 
datelor (load balancing). Daca nu va sunt suficienti cei 5 sau 10 TB, merita 
sa retineti ca vine §i cu 4 host-uri pentru a mai conecta alti cativa TB de 
spatiu prin 2 x USB-uri sau 2 x eSata. 


SPECIFICAJ1I: 

Capacitate: 1 TB 

Interfete: USB 3.0 

Dimensiuni (mm)/Greutate (g): 

118x75x19/225 

Rata de transfer Scriere/Citire Crystal 
Disk Mark (MB/s): 109,7/100,3 
Rata de transfer Scriere/Citire HD Tach 

(MB/s): 85/83,9 

Ofertant: Partenerii MICRO Components 

Pret estimat (LEI): 558 


SPECIFICApi: 

Capacitate:500 GB 
lnterfete:USB 3.0 
Dimensiuni (mm)/Greutate (g): 

125x80x18/182 
Rata de transfer Scriere/Citire 
Crystal Disk Mark(MB/s): 

86,88/77,34 
Rata de transfer Scriere/Citire 
HDTach(MB/s): 68,5 /64,9 
Ofertant: Partenerii Verbatim 


SPECIFICApi: 

Capacitate: 500 GB 
Interfete: USB 2.0 
Dimensiuni (mm)/Greutate 
(g): 122x81 x12/200 
Rata de transfer Scriere/Citire 
Crystal Disk Mark(MB/s): 
32,58/21,45 

Rata de transfer Scriere/Citire 
HDTach(MB/s):32,1 /20,5 
Ofertant: Partenerii LG 

Pret estimat (LEI): 320 
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Logitech Harmony 90 Q 

Dispozitiv pentru armonie in casa 


Logitech 


C u cat acumulezi mai multe dispozitive in casa, cu 
atat vezi ca se umple masa de telecomenzi. Daca 
in urma cu 10-15 ani rar se intampla sa vezi inca o tele¬ 
comanda pe langa cea de la televizor, acum ajungi cu 
u§urinta la cinci, daca nu mai multe. Un scenariu sim- 
plu ar fi: o telecomanda pentru televizor, una pentru 
set-up box-ul pentru televiziunea digitala, una pentru 
playerul DVD/Blu-ray, una pentru sistemul de boxe, la 
care se poate adauga foarte u§or una pentru un video 
recorder pe care nu-l mai folositi sau o combina stereo 
ai carei ani de glorie au apus de mult Pentru acest sce¬ 
nariu exista telecomenzi universale §i, de§i foarte multi 
au ajuns sa asocieze acest concept cu telecomenzile 
din piata de la ru§i, pe care le puteti folosi in locul tele- 
comenzii de la televizor care s-a defectat, aici nu este 
vorba de acele telecomenzi. 

Acum cativa ani, Logitech a inceput sa creeze o li- 
nie de dispozitive high-end intitulata Harmony, al ca- 
ror unic scop este inlocuirea acelor telecomenzi care, 
cu cat au mai multe butoane, cu atat devin mai com- 
plexe, sau, $i mai rau, necesita un manual. Chiar daca 
initial inlocuirea celor cinci telecomenzi sau mai multe 
cu una singura ar putea parea un moft, dupa ce ati fost 
„initiati"in taina telecomenzilor universale, veti vedea 
ca nu e a§a. De§i unele telecomenzi din gama Harmony 
se apropie de dimensiunile unei rame foto §i se ascund 
aproape integral in spatele unui ecran sensibil la atin- 
gere, inca se mai creeaza §i modele care sunt apropiate 
de conceptul dasic de telecomanda in ceea ce prive§te 
designul. Unul dintre aceste modele este Harmony 
900. 

Impresionant inca de la prima interactiune, cu un 
pachet complex de functii, dar mai ales un pachet 


'My Activities 

1/2 pages 


complex de accesorii, Harmony 
900 reprezinta o gama de dispozi¬ 
tive intr-unul singur. Pe langa te¬ 
lecomanda in sine, in pachet mai 
gasiti: un receptor RF (radio 
frequency - frecventa radio), un 
dock care functioneaza $i ca statie 
de incarcare, un cablu USB, doua 
transmitatoare infraro§u, doua in- 
carcatoare la priza, o baterie litiu- 
ion pentru telecomanda, un CD 
pentru instalarea aplicatiei de confi- 
gurare pe PC, un manual $i o laveta 
pentru $tergere. Cum am zis - pa¬ 
chet complex de accesorii. Cel mai 
mare avantaj al acestui model fata 
de altele de pe piata este utilizarea 
tehnologiei de radio frecventa in de- 
favoarea celei infraro§u. Astfel puteti 
comunica mult mai u§or cu dispoziti- 
vele preferate, fara niciun fel de inter- 
ferenta, chiar 51 ' prin anumiti pereti. 

Chiar daca s-a facut aceasta trecere, 
pentru a mentine compatibilitatea cu 
majoritatea dispozitivelor, s-a apelat la 0 
combinatie dintre un receptor radio §i 
doua emitatoare infraro§u. 

Harmony 900 este extrem de placut 
de tinutin mana, iar combinatia dintre plas¬ 
tic §i cauciuc integrat intr-o forma ergono- 
mica incurajeaza 0 utilizare de lunga durata 
fara niciun fel de probleme. Un avantaj major 
al acestui dispozitiv, care se reflecta intr-o in- 
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Tip Center suppcn t? 

Activities group your devices into a 
single button on your remote. 

CBck Re-Order Activities to 
arrange how Activities are displayed 
on your remote. You may want your 
most used Activities at the top of the 
list for easy access. 

Cfick Customize Buttons to change 
the function of a button on your 
remote for that Activity. 


Harmony 900 ^ 


¥ 

r 

www.level.ro 



terfata ex¬ 
trem de pri- 
etenoasa cu 
utilizatorii de orice 
tip, este prezenta unui 
ecran sensibil la atingere in 
partea de sus a telecomenzii. Acesta afi§eaza un 
set complex de functii pe care le preia de la dispoziti- 
vul cu care doriti sa interactional. Daca de exemplu 
aveti un televizor cu 3 HDMI-uri, dintre care unui pe la¬ 
teral, pe ecranul telecomenzii Harmony 900 veti avea 
afloat exact acest lucru. Printr-o simpla atingere veti 
putea selecta inputul dorit: HDM11, HDMI 2 sau HDMI 
Side. 0 alta caracteristica specified de cele mai multe 
ori dispozitivelor high-end §i adesea intalnita la note- 
book-uri este iluminarea butoanelor. In cazul in care va 
intrebati cate dispozitive se pot asocia simultan teleco¬ 
menzii, raspunsul este 15. Daca va intrebati din cate 
dispozitive le puteti selecta pe cele 15, raspunsul este 
225.000, insa nu trebuie sa va faceti griji deoarece nu- 
marul acesta este in continua cre§tere. Daca ati facut 
un efort financiar deosebit (aproximativ 1000 de lei in 
tara noastra), nu trebuie sa va ingrijorati daca peste ju- 
matate de an vreti sa va schimbati televizorul. Baza de 
date cu dispozitive controlabile este salvata exdusiv 
online §i este intr-o continua actualizare. Ca urmare, 
puteti lua un Harmony §i sa folositi §i dispozitivele pe 
care le veti cumpara in anii care urmeaza. Tot un argu¬ 
ment pentru viata lunga a acestui dispozitiv este bate- 
ria litiu-ion, care poate fi schimbata cu u§urinta. Un de- 
taliu interesant este calitatea ecranului sensibil la 
atingere. Acesta afi§eaza in orice moment un continut 
bogat, este extrem de luminos §i pare a avea o rezolu- 
tie foarte mare. 

Dar configurarea? 

Un dispozitiv creat pentru orice tip de utilizator, 
indiferent de varsta sau volum de cuno§tinte IT, trebu¬ 
ie sa fie extrem de prietenos. Luand in calcul aceste 
considerente, Logitech a incercat sa creeze cea mai in- 
tuitiva modalitate de configurare a telecomenzilor din 


seria Harmony. Nu trebuie decat sa 
instalati aplicatia de pe CD-ul din pa¬ 
chet sau de la adresa http://www.logite- 
ch.com/en-au/440/3742?section= 
downloads, sa conectati telecomanda la compu- 
terul dumneavoastra prin cablul miniUSB inclusin pa¬ 
chet (sau orice alt cablu) §i sa urmati cativa pa§i. E foar¬ 
te important sa §titi ca aproape toata partea de 
configurare se desfa§oara online. Pe langa faptul ca se 
verifica in primul rand vechimea aplicatiei instalate pe 
computer sau a firmware-ului instalat pe telecomanda 
§i se instaleaza unui mai nou daca este cazul, parame- 
trii pentru fiecare telecomanda din casa se descarca de 
pe internet. Din pacate, aplicatia de pe computer §i te¬ 
lecomanda nu poate afi§a continut decat in 13 limbi, 
printre care nu se afla §i limba romana.Tinand cont de 
numarul extrem de limitat de utilizatori ai acestui dis¬ 
pozitiv in tara noastra, nu le putem insa repro§a acest 
minus. Pentru a putea modifica u§or dispozitivele con- 
trolate cu ajutorul telecomenzii Harmony sau alti para- 
metri, in primul rand, aplicatia Logitech Harmony 
Remote Software 7 va invita sa va creati un cont. Astfel 
toate informatiile dumneavoastra vor fi stocate in sigu- 
ranta online, oferindu-va posibilitatea sa modificati pa- 
rametrii Harmony 900 de pe orice computer cu un port 
USB care are aplicatia de la Logitech instalata. Pentru a 
trece mai departe, recomandabil ar fi sa aveti marca §i 
modelui tuturor dispozitivelor din casa. Dupa aceasta 
etapa, nu trebuie decat sa introduced respectivele dis¬ 
pozitive in fereastra de configurare §i sa a§teptati ca 
aplicatia sa indeplineasca restul sarcinilor de incarcare 
a setarilor pe telecomanda. 

O functie interesanta integrate in telecomanda 
este configurarea de „macro-uri". Chiar daca suna du- 
bios, prin definirea de activitati precum Watch TV, 
Watch DVD sau Play a game puteti stabili mai multe 
actiuni care sa se desfa§oare la o simpla apasare de bu- 
ton. Un scenariu posibil poate fi: in momentul in care 
vreti sa va uitati la un DVD, trebuie pornit televizorul, 
selectata sursa HDM11, pornit sistemul de boxe, pon- 
derat volumul boxelor la 50%. Toate aceste actiuni le 
puteti asocia macro-ului „Watch a DVD". Chiar daca 
pare complicat, cu ajutorul aplicatiei de la Logitech to- 
tul se desfa§oara precum instalarea unui program: 

Next, Next, Finish. 

Intr-adevar, ideea unei telecomenzi universale va 
fi greu de adoptat, mai ales ca pretul nu este foarte in- 
curajator. Daca aveti insa ocazia sa imprumutati una de 
la un prieten §i sa vedeti la prima mana avantajele care 
vin impreuna cu un astfel de „gadget", va va fi aproape 
imposibil sa evitati o viitoare achizitie. 
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SONY VAIO F 

Un alt gen de centru multi 


I ndiferent de preferintele personale, notebook-urile 
VAIO au reprezentat intotdeauna o referinta in ceea 
ce prive$te calitatea constructs §i designul original. In 
acest an, Sony incearca din nou marea cu degetul cu 
un nou design care are toate §ansele sa prinda la pu¬ 
blic. Plecand de la premisa ca, indiferent care este sco- 
pul primordial pentru achizitia unui notebook, intot¬ 
deauna veti utiliza noul sistem portabil §i pentru 
consum de continut multimedia sau gaming ocazional, 
Sony a creat VAIO F. Disponibil in mai multe variante, 
VPCF21Z1E este varful de gama al notebook-urilor 
multimedia de ultima generatie de la Sony. Gandit ca 
un etalon pentru sistemele portabile de varf, 
cu un pret pe masura, acest model de VAIO 
vine cu tot ce au de oferit Sony §i partenerii sai 
intr-o carcasa compacta ft cu un design futurist. 
Construit parca din doua trapeze extrem de subtiri pla- 
sate unul peste altul, unul pentru display §i unul pen¬ 
tru restul notebook-ului, cel mai nou model de VAIO F 
este dominat de un negru acrilic. La un notebook, ex¬ 
trem de importanta este tastatura, iar Sony a demon- 
strat in nenumarate randuri ca §tie sa impresioneze 
prin integrarea unor taste de mari dimensiuni plasate 
distantat una de alta, ideale pentru tehnoredactare 
sau gaming agresiv. Pe langa tastele multimedia pre- 
zente in aproape fiecare notebook, noul VAIO F dispu- 
ne de trei taste functional plasate la baza ecranului. 
Tasta Assist lanseaza VAIO Care pentru a ajuta utilizato- 
rii sa rezolve eventualele probleme, „Vaio" lanseaza o 
suita de aplicatii actualizata 
pentru a permite utilizatorului 
sa redea fara probleme chiar §i 
fotografii 3D sau panorame (re- 
alizate cu modelele noi de 
Cybershot ft a), pe langa muzi- 
ca sau filme. Cea mai importan¬ 
ta este tasta 3D, care va permi¬ 
te sa alternati intre modul 3D ft 
2D de utilizare a notebook-ului, 
integrand in acela$i timp ft al- 
goritmi complecsi pentru con- 
versia intre cele doua moduri 
de utilizare. Practic nu veti mai 
duce niciodata lipsa de con¬ 
tinut 3D, orice film din vi- 
deoteca fiind convertit in 
timp real in 3 dimensiuni 
cu ajutorul unui algoritm 
foarte eficient.Tehnologia 3D 
folosita de VAIO F nu este cea 
de la NVIDIA, cum ne-am 
obi§nuit de la majoritatea 
producatorilor de lap- 
topuri, ci este cea 
proprietary Sony in- 


clusa in TV-urile Bravia, cu ochelarii aferenti. In teste, 
confortul unei vizionari indelungate a fost mult sporit 
in parte multumita display-ului de calitate, in parte da- 
torita ochelarilor Sony mai confortabili decat „omolo- 
gii"de la NVIDIA. La capitolul conectica, VAIO F s-a con- 
format trendului actual de a integra interfete de mare 
viteza §i, pe langa 2 porturi USB 3.0, include ft 
Bluetooth 3.0. La interior, ansamblul este propulsat de 
un cuplu puternic format din cel mai nou procesor 
Intel Core \7 2630QM (2 GHz standard, 2,9 GHz turbo 
boost) ft un GPU NVIDIA GeForce GT540M (1 GB me- 
morie dedicata). Daca asta nu este suficient, ganditi-va 
la panoul Full HD de doar 16 toli, la cei 8 GB DDR3 sau 






ta sistemul sa se comporte exemplar atat in sarcini de 
zi cu zi precum navigare pe internet sau munca de bi- 
rou, cat ft in momentele de relaxare: gaming DX11, re 
darea de continut HD sau, de ce nu, editarea video. 
Pentru cei care folosesc webcam-ul integrat pentru vi¬ 
deo chat, camera din noul VAIO F integreaza, pe langa 
posibilitatile de captura HD 720p, un procesor de ima¬ 
gine Exmor ce se descurca foarte bine la captura in 
conditii de iluminare redusa. Nici calitatea sunetului 
nu a fost neglijata din noile laptopuri, tehnologia 
S-Force 3D ft difuzoarele cu bass-reflex simuland cu 
succes efectul de sunet surround. 
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GIGABCjpE'GI Assassin 

Placa de baza pentru gamerii cu pretentii 


GIGABYTE 



A nul acesta, la CES, GIGABYTE a tinut capul de afi§ 
cu o noua serie de placi de baza construite in ju- 
rul lui Intel X58 Express Chipset, intitulate G1 Killer. 
Seria are in components G1 Guerrilla, G1 Sniper ft G1 
Assassin, acesta din urma fiind modelul cel mai com¬ 
plex din punctul de vedere al dotarilor. Gandite pentru 
gameri, cele trei placi ofera doua inovatii extrem de 
importante, chipset-ul pentru audio Creative X-Fi 
Digital Audio 20K2 ft NPU-ul (Network Processing 
Unit) Bigfoot Networks Killer E2100, ambele incorpo¬ 
rate pe placa de baza. 20K2 este un cip audio perfor- 
mant de la Creative, cu 128 MB memorie dedicata, 
care include tehnologii precum EAX Advanced HD 5.0, 
Dolby Digital Live ft DTS Connect pentru un sunet de 
calitate ridicata ce poate sa redea orice frecvente. 
Gandit pentru gamerii care nu suporta timpii mari de 
ping, E2100 dispune de 1 GB de memorie DDR2 desti- 
nat exdusiv eliberarii CPU-ului de sarcini legate de re- 
telistica. Pe partea de software, este extrem de impor¬ 
tant sa instalati atat aplicatia ft driverele de la Creative, 
preferabil de pe site-ul oficial, cat ft pe cea de la 
Bigfoot pentru a va bucura de calitatea ft performanta 
lui G1. In cazul in care nu simtiti elementul de asasin, 
merita mentionat ft incarcatorul (cu rol de heat¬ 
sink) parca rupt dintr-un AK47 sau M16.Tinand 
cont ca veti folosi unul din procesoarele de varf 
ale Intel din familia Core i7 pe socket LGA1366, 

G1 Assassin, la fel ca ft restul familiei, incorpo- 
reaza ca NorthBridge un Intel X58 ft ca 
SouthBridge Intel ICH10R. Pe partea de memo¬ 
rie RAM utilizabila, 24 GB DDR3 cred ca sunt su- 


ficienti pentru orice entuziast, mai ales ca sunt supor- 
tate memorii care lucreaza pana la 2200 MHz, inclusiv 
cele cu XMP (Extreme Memory Profile). In ceea ce pri- 
ve§te combinatiile de placi video suportate, nimic nu 
este imposibil daca aveti un G1 Assassin in carcasa. 
Daca sursa va permite, puteti face combinatii atat de 
3Way SLI, cat ft de 4Way CrossfireX. Pe partea de sto- 
care, daca SouthBridge-ul de la Intel asigura doar 6 
porturi SATA 3 Gb/s, GIGABYTE a preferat induderea a 
doua porturi SATA 6 Gb/s cu ajutorul unui controler se- 
parat Marvell 88SE9182.Tinand cont de numarul foar¬ 
te mare de periferice conectabile pe USB pe care am 
ajuns sa le folosim, daca cele 8 porturi USB 2.0 (4 pe 
panoul din spate + 4 onboard) nu sunt suficiente, alte 
8 porturi USB 3.0 ne vor potoli cu siguranta setea de 
accesorii. Pentru USB 3.0, G1 integreaza un cip Renesas 
D720200 ft 2 hub-uri VLIVL810. La capitolul conectori, 
Assassin are, pe panoul din spate, pe langa USB-uri, 2 
porturi PS2,2 ie§iri audio digitale (coaxial ft digital), 1 
port Gigabit Ethernet ft 5 jack-uri stereo pentru intrari- 
le ft ie§irile audio. Pe langa conectica cuprinzatoare de 
pe placa de baza, in pachet mai este indus §i un pa- 


nou frontal cu 2 porturi USB 3.0, un port eSata/USB §i 
un buton pentru Turbo (OC). O particularitate extrem 
de importanta legata de noua placa de baza GIGABYTE 
G1 Assassin este factorul de forma, intitulat XL-ATX 
(345mm x 262mm). Cu dimensiuni a§a de generoase, 
artrebui sa va cumparati o noua carcasa pentru a o 
gazdui. In teste am folosit ca parteneri pentru G1 
Assassin o placa video de referinta Radeon HD6870, 
un procesor Intel i7 970,2 hard diskuri WD Velocity 
Raptor, 3 memorii Kingston DDR3 1600 de cate 1 GB 
pentru tri channel ft o sursa Cougar S700. In 
Futuremark PCMark Vantage, configuratia de mai sus a 
obtinut un scor total de 12743, cu 8847 la Memories, 
10993 la Gaming, 14405 la Communications ft 7437 
HDD. SiSoftware Sandra a generat un scor total de 
1352,123,39 GOPS la CPU Arithmetic, 231 Mpix/s la 
CPU Multimedia, 14,25 Gb/s la Memory, 326 Mb/s la 
hard disk ft 127,18 mpix in testul de Video. In 
Cinebench R10 de la Maxon, testul pentru single core 
a dat un rezultat de 4749, iar cel pentru MultiCore 
26661, in timp ce testul de OpengGL a dat 8901 punc- 
te. In alta ordine de idei, G1 Assassin de la GIGABYTE 
este genul de placa care ti-o iei o data in viata. La cei 
aproximativ 1900 de lei, poate sa fie baza unui sistem 
care fara prea mari dificultati ajunge la 10.000 
de lei. Nu mai ramane decat 
sa gasiti o banca sa va dea 
banii in rate. 










































ta liste de redare tragand pur §i simplu in jos de ecra- 
nul cu playlist-uri, moment in care apar doua butoane 
noi. Pentru cei care due lipsa butonului Home de la iPhone, 
acesta este tnlocuit cu o atingere de aproximativ 3-4 
secunde a ecranului. Astfel, indiferent de aplicatia in 
care va aflati, veti fi intors in ecranul principal. Daca 
vreti sa modificati aranjamentul aplicatiilor pe ecran, 
sistemul este acela§i ca in cazul dispozitivelor cu iOS: 
trebuie sa tineti apasat pe orice icon, moment in care 
toate aplicatiile vor incepe sa tremure §i le puteti rea- 
ranja dupa bunul plac. Pentru a simti ca noul nano este 
facut un pic §i pentru dumneavoastra, printre limbile 
incorporate Apple a introdus §i limba romana, atat 
pentru interfata, cat §i pentru functiile deaccesibilitate. 

Din pacate, pretul este mare pentru oricine. Intr-adevar, 
se mi§ca bine prin meniuri, face foarte bine tot ce-§i 
propune, iar daca sunteti un pic excentrici, il puteti fo- 
losi fara probleme ca ceas, insa sunt convins ca timpul 
va confirma achizitii majore doar de catre pasionatii de 
produse Apple. 


Ofertant: Panener-i Apple Prep 760 lei - 8 G8,903 lei --16 GB 


iPod touch varianta mini 

n ndiferent unde ati locuit in ultimii 10 ani, sigur v-ati 
jucat macar o data cu un iPod care v-a incantat ma- 
car un pic datorita ,,rotii ,/ sensibile la atingere, care va 
permitea sa navigati cu o u§urinta incredibila prin mii 
de melodii, arti§ti sau albume, dar in acela$i timp v-a 
demoralizat din cauza pretului prohibitiv pe care nu 
erati inca pregatiti sa il platiti pentru un dispozitiv care 
nu facea foarte multe. Aceste lucruri ar fi fost valabile 
§i azi daca acum cativa ani Apple nu ar fi pornit lupta 
impotriva butoanelor prin noua dasa de dispozitive 
iPod touch. Acum, iPod-ul s-a schimbat din nou $i in- 
teractivitatea $i ideea de multitouch pe care ne obi§- 
nuisem deja sa le asociem cu un iPhone sau iPod touch 
au fost introduse intr-o carcasa de mici dimensiuni. 
Noul nano este prima schimbare majora a seriei iPod 
nano 51 ' cea mai placuta aditiei a familiei iPod. 

La capitolul constructs, intregul dispozitiv este 
dominat de un ecran capacitiv LCD cu diagonala de 4 
centimetri cu rezolutie de 240 x 240 pixeli. Pe spate 
este un sistem de prindere de tip clips care a fost parca 
imprumutat de la unul din modelele recente de iPod 
Shuffle. In ceea ce prive§te variantele de achizitie, pu¬ 
teti cumpara noul nano in nu mai putin de 7 culori me- 
talizate: argintiu, negru, bleu, verde, auriu, roz §i ro§u. 
Din pacate, editia RED, din al carei pret 0 parte se duce 
catre Fundatia Globala pentru lupta impotriva HIV/ 

SIDA in Africa, nu poate fi achizitionata decat de pe si- 
te-ul oficial Apple din cateva tari, printre care nu e §i 
Romania. Practic e imposibil sa nu gase§ti un model 


care sa nu-ti placa. 

Daca tot este gandit 
sa-l agati de orice, 
foarte importanta era 
greutatea, iar cu 21 de 
grame nu veti avea niciodata senzatia 
ca va trage buzunarul sau maneca de la tricou in jos. 
Dispozitivul este realizat integral din aluminiu eloxat, 
particularitate care iti da confortul unui aparat com¬ 
pact, de calitate, care nu se strica la primul contact ine- 
vitabil cu podeaua. 

Cu 0 diagonala de 4 centimetri, micul display pa- 
trat pare ca nu prea poate sa gazduiasca in acela§i 
timp 2 degete, insa aparentele in§ala. Optimizat pana 
la perfectiune pentru cele cateva comenzi care se fac 
cu 2 degete, utilizand noul nano nu veti simti niciodata 
ca trebuie sa depuneti vreun efort pentru a folosi cele 
cateva functii de care este capabila jucaria. Avand un 
timp de raspuns foarte bun, daca treceti cu degetele 
prin meniuri, in fiecare secunda veti simti ca noul nano 
este 0 combinatie foarte buna de hardware §i softwa¬ 
re. Prin eliminarea functiilor precum redarea de clipuri 
video sau vizualizarea de fifiere TXT, Apple §i-a axat 
toata atentia pe 0 interfata intuitiva §i eficienta in ceea 
ce prive§te redarea de muzica §i vizualizarea de poze. 

Nu a fost neglijata nici optimizarea unor functii supli- 
mentare precum cea de pedometru sau radio. Daca ar 
fi sa atragem atentia asupra catorva elemente nu foar¬ 
te evidente, aici ar intra posibilitatea de a crea §i a edi¬ 
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uDraw fis|iDraw Studio pentru Wii 

Bucuria copiilor 


D aca Microsoft §i Sony au taiat 0 mare parte din entuziasmul utilizatorilor de Wii 
care se simteau deosebiti prin faptul ca se jucau dand din maini, consola celor 
de la Nintendo avea nevoie de un element de noutate pentru a-§i mentine sau chiar 
mari plaja de clienti. Pana la 0 varsta destul de avansata, copiii simt 0 nevoie cronica 
de a-§i manifesta talentul la desen, iar solutia propusa deTHQ prin uDraw s-ar putea 
sa fie cea mai potrivita pentru parintii care cauta un pic de lini§te in viata lor, dorind 
in acela§i timp sa incurajeze latura artistica a celor mici. Gandit ca 0 tableta grafica 
pentru PC, uDraw se conecteaza foarte u§or la Wii §i devine activ dupa 0 evidenta 
actualizare a firmware-ului consolei. In pachet este inclusa §i 0 suita mult mai com- 
plexa decat v-ati aftepta pentru a da frau liber spiritului creativ. In functie de com- 
plexitatea pe care doriti sa 0 asociati creatiilor voastre, noua tableta este perfecta 
atat pentru copiii care vor sa coloreze cateva pagini dintr-o carte de colorat, cat §i 
pentru adultii care vor sa creeze tablouri din mai multe straturi de culoare, pe care 
ulterior sa le salveze pe un SD. 

Cu 0 constructs pentru persoanele dreptace, pe langa WiiMote-ul pe care sun¬ 
teti obligati sa-l integrati in tableta, uDraw dispune de un creion care se manifesta 
foarte natural in mainile oricarui tip de utilizator. Reu§ind sa incorporeze §i un buton 
pe lateral, pentru 0 functie suplimentara, pe langa senzorul de presiune din varf, sty- 
lus-ul din pachet nu necesita decat cateva minute din partea utilizatorului pentru a 
se obi§nui cu un nou mod de desen. 

Succesul unui nou accesoriu pentru 0 consola depinde foarte mult §i de jocuri- 
le lansate in jurul functionalitatii adaugate, situatie care se aplica §i in cazul uDraw. 
Daca momentan nu sunt decat cateva titluri, precum Dood's Big Adventure sau 
Pictionary, care folosesc noul mod de a interactiona cu Wii-ul, create desigur de THQ, 
parteneriatul cu alte companii dezvoltatoare poate transforma noua tableta intr-un 
controler extrem de interesant. Nu am avut ocazia sa ma joc decat Dood's Big 
Adventure §i, chiar daca a fost necesara 0 perioada de adaptare cu controlui inova- 
tor, senzatia este deosebita. Simti ca actiunile tale influenteaza mult mai evident 
ceea ce se petrece pe ecran, concept care, daca va fi implementat din ce in ce mai 
bine in titlurile viitoare, poate transforma uDraw intr-un succes. 

La capitolul parti negative intra 0 intarziere destul de mica, inevitabila zic eu, 
intre momentul in care ati tras 0 linie pe tableta §i momentul in care respectiva linie 
se reflecta in realitate peTV, insa odata cu trecerea timpului, aceasta problema are 
mari §anse sa devina insesizabila mai degraba decat „cronica". 0 alta problema, care 
insa nu se rezolva de la sine, este data de blocarea comunicarii intre WiiMote $i bara 
de senzori de la Wii. Tinand cont ca maneta de la Wii are nevoie de „cale libera" pana 


la senzor, plasticul din uDraw in care trebuie sa-l tineti nu contine o „portita"in drep- 
tul senzorului infraro§u. Daca in timpul unui joc sau in timp ce desenati aceasta nu 
este 0 problema, cand navigati prin meniul principal al interfetei Wii va trebui sa ridi- 
cati un pic„telecomanda"din loca§. 
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Titlu Tai§ul Sabiei (2 volume) 
Autor Joe Abercrombie 
Editura Nemira 

Colectia Nautilus 


JOE ABERCROMBIE s-a nascut in 1974 in Lancaster, Marea Britanie, $i a 
urmat Universitatea din Manchester, unde a studiat psihologia. A activat apoi 
in domeniul productiei TV, inainte de a deveni editor de film liber-profesio- 
nist. In 2002, a inceput sa scrie Tai§ul sabiei. Cartea a fost publicata in 2006 in 
I j treisprezece tari §i a fost urmata de alte doua volume, Before They Are 
Hanged §i Last Argument of Kings (in pregatire la Editura Nemira), care au in- 
cheiat trilogia in 2008. 


,Abercrombie f$i incepe magistral cariera literara, printr-un roman heroic fantasy 
fara eroi tradiponali. Personajele lui suntcele care intra in prim-plan, dialogurile 
lor abunda in cinism §i spiritualitate, iar vietile le suntmarcate de intrigi, batalii§i 
magie." 

Romantic Times 

„0 carte cu umor inteligent, violenta $i stralucitoare. Imaginati-vi-lpe Quentin 
Tarantino scriind un roman din genu! sword & sorcery" 

Unshelved 

Jn sfarpt, o unda de aerproaspat! O poveste scrisa cu ironie, panas §i atentie 
dedicata personajelor... Descoperirea unui scriitor ca Abercrombie este aidoma 
unei raze de soare ce razbate prin nori morocanop; ne treze$te §i ne reaminte$- 
te de ce ne place lectura." 

Infinity Plus 


LUNIIFEBRUARIE 


Cei cinci ca^tigatori ai concursului NEMIRA, editia februarie 2011, ce a avut ca premii cinci romane Agentul 
Cormac de Neal Asher, sunt urmatorii: Spiller Sebastian din Lugoj, Petre Vlad din Blaj, Spiridon §tefan din 
Ramnicu Valcea, Balan Adrian din Cluj-Napoca §i Stan Gheorghe din Bucure$ti. 

Info: Cajtigatorii sunt rugafi sa contacteze redactia la adresa de e-mail emanuela.negura@3dmc.ro 
sau la numerele de telefon 0268.415.158,0268.418.728 




Decupati talonul $i trimiteti-l pe adresa 3 D Media Communications SRL, OP 2 CP 4,500530 Brasov. 
Data limita a concursului: 1 mai 2011. Desemnarea ca§tigatorului seface prin tragere la sorti. Numele 
ca§tigatorului va fi publicat in editia de luna iunie 2011 a revistei. 

Prin completarea §i expedierea talonului se exprima acordul dvs. ca informatiile continute de talon 
sa fie inregistrate §i prelucrate de catre editura SC 3 D Media Communications SRL in scop statistic, 
pentru trimiterea de comunicari comerciale proprii sau ale sponsorului concursului. 
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Caftiga unul din cele cind romane Tai§ul sabiei de 
Joe Abercrombie raspunzand la intrebarea: 


In ce an a inceput Joe Abercrombie sa scrie Tai§ul sabiei? 
► 2000 

► 2002 

> 2009 


Nume, prenume |_ 

Cod numeric personal 
SlrJ 


Localitate (5 


IOOsOpD 


Cod Po§tal □□□□□□ Judet [ 


I e-mail 


www.level.ro 


EMILY BLUNT 
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The Adjustment Bureau 

(Gardienii destinului) 


D aca ati citit Black View-ul din ExtremePC cu calul roz, puteti considera ca deja ati vazut filmul asta. Apropo, 
cine scria pagina aia dementiala? §i de ce nu-l angajam la LEVEL sa o continue? Daca ati vazut §i Matrix, The 
Truman Show §i Inception, va duceti degeaba. Glumesc! De fapt, dupa primele 20 de minute din film, chiar 
am exprimat„de ce nu se fac mai multe filme a§a?". Distribute puternica, sunet, imagine, efecte, idee, toate de ca- 
litate, dar, in acela§i timp, de ce se fac atat de multe filme in care trebuie sa spun la un moment dat„Dar"? O idee 
ca cea prezentata aici (nu, nu o sa va spun despre ce este vorba) are nevoie de o incheiere puternica pentru a te 
convinge, mai ales cand afli atat de devreme in film despre ce e vorba. Matrix e un exemplu stralucit de a§a da. Nu 
inteleg nici obsesia unora de a explica totul. Lasa domne misterul sa ma omoare, mai lasa-ma §i pe mine sa gan- 
desc, ghicesc, minunez. D-asta Fight Club, Memento, Spirited Away, American Beauty sunt capodopere, in timp ce 
Inception, Gardienii destinului §i multe, multe altele sunt doar filme frumoase.TaB nu e un film prost, din contra, 
e chiar mai mult decat decent, o idee atat de puternica, insa creeaza anumite a§teptari chiar in mijlocul lui (mai 
ales daca-ti place genul) §i are toate §ansele sa auto-dezamageasca daca restul componentelor nu sunt la fel de 
puternice. 
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WWW. 



www.drumbot.com/projects/ 

key chords/ 

Tine-te bine de chilo- 
tei caci compozitorul 
din tine are o^ansa 
acum! Intra pe site-ul 
de mai sus, alege acor- 
durile pe care e§ti in 
stare sa le faci pe chi- 
tara, aranjeaza-le cum crezi §i vezi ce iese. Sau mai 
bine da un random. 


famousobjectsfromclassic- 

movies.com 

E§ti un cinefil de nota 10? Demonstreaza-mi! 



www.comicsaliiance. 
com/2011 /03/15/weirdest- 

pokemon-black-white/ 

Un nene a facut un fel de 
lista a celor mai demente 
animalute Pokemon. De 
genul porcu§orul care sare 
pe coada facuta arc §i care, 
daca se opre§te, moare. 

Sau umbra care te omoa- 
ra, felinarul care iti fura su- 
fletul. Gande§te-te bine daca vrei sa-ti cumperi a§a 
ceva, poate ai prefera o Barbie. 



www.thebluesmaker.com/ 


Te-a lasat nevasta? Ai luat un trei la chimie? Ai varsat cafea 
pe mileul preferatal bunicii? Intra aici §i canta-ti amarul. 



BLUES! 
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Abonament BONUS 

1 12aparifii + * 


Lp Abonament BONUS 
Ik. 12 aparitii + * 


Abonamente „BONUS” 


Pentru operativitate, va rugam sa completati 
online talonul 

la adresa www.chip.ro/librarie sau 
sa trimiteti talonul alaturat prin fax 
la 0268-418728 sau prin e-mail la 
abonamente@3dmc.ro 


Varsta 


Ocupafie 


localitate_ 

tod Postal □□□□□□ judet 
Telefon 1 I 

Am platit 


i w 


ScJ 

\ N 


lei In data de 


Ammaifostabonat,cucodul ) || j| 


e-mail j_ _ _ 

cu mandatul postal/ordinul de plata nr. 
Semnatura 


Identitatea operatorului de date: 3 D Media Communications SRL, General Manager Dan 
Badescu. Completand acest formular sunt de acord ca informatiile mentionate mai sus sa fie 
prelucrate si sa fie introduse in baza de date a 3 D Media Communications SRL, sa fie utilizate 
pentru actiuni de marketing direct $i corespondent comerciala. In conformitate cu 
prevederile art. 12-18 din Legea 677 din 2001 dispuneti de urmatoarele drepturi: de 
informare, de acces, de interventie, de opozitie, de a nu fi supus unei decizii individuate de a 
va adresa justifiei. Pentru exercitarea acestor drepturi va rugam sa ne contactati in scris la 
adresa 3 D Media Communications SRL, 0P2, CP4,500530 Brasov, sau prin fax la numarul 
0268-418728.3 D Media Communications a fost inscrisa in registrul de evident a prelucrarii 
de date cu caracter personal al ANS-PDCP sub numarul 4702. 


Revista 

Doresc 

abonamentul s3 
inceapa cu luna: 

NumSr abo¬ 
namente 
comandate 

Pret unitar 
abonament 

Total 

(nr. abonamente 
x pret unitar 
abonament) 

CHIP cu CD - 6 aparitii 



60,00 lei 


rnm __ „ ^ □ Card SDHC 4GB, 

CHIP CU CD - 12 aparitii + BONUS H USBFIash Drive Cruzer Blade 4GB 

T □ Cititor de carduri image Mate All-in-one 



114,00 lei 


CHIP cu DVD - 6 aparitii 



75,00 lei 


ri „_ Jr ^ „ ^ _ _ □ Card SDHC 4GB, 

CHIP CU DVD - 12 aparitii + BONUS B USB Flash Drive Cruzer Blade 4GB 

M DCititorde carduri Image Mate All-in-one 



137,00 lei 


LEVEL - 6 aparitii 



75,00 lei 


• — V /r— I . _ p-"—v x— n nn am ^ CdTCl SDHC 4GB, 

LEVEL - 12 aparitii + BONUS R^ Flash Dr L ve Cruzer Blade4CB 

K T □ Cititor de carduri Image Mate All-in-one 



144,00 lei 


PC PRACTIC - 6 aparitii 



53,00 lei 


PC PRACTIC - 12 aparitii + BONUS H USBFIashDriv ® CruzerB|ade4GB 



99,00 lei 


FOTO VIDEO Digital - 6 aparitii 



60,00 lei 


FOTO VIDEO Digital - 12 aparitii + BONUS g?sa d F las H h C D^Cr U zerBlade4CB 

K □ Cititor de carduri Image Mate All-in-one 



119,00 lei 


FOTO VIDEO Digital - 12 aparitii ♦ Cartea „500 de sfaturide fotografiere” 



107,98 lei 


I - Tota 

1 general i 

de plata: 



Completati online la adresa http://wwvv. 
chip.ro/librarie talonul de abonament sau 
trimiteti aceasta pagina completata cu 
abonamentele alese $i cu datele dumnea- 
voastra, impreuna cu dovada plap'i (copie 
chitanfa, ordin de plata sau mandat postal) 
pe e-mail la adresa abonamente@3dmc. 
ro, pe fax la numarul 0268-418728 sau prin 
po$ta la adresa: Badescu loana # 0P2 CP4, 
500530 Brajov. Pentru orice alte detalii su- 
plimentare va rugam sa ne contactati prin 
e-mail la abonamente@3dmc.ro sau la te- 
tefoanele 0268-418728, 0368-415003, 
0723-570511,0744-754983 interior 30, sau 
la fax 0268-418728. 


Plata se poate efectua prin: 

► pltfar. ‘ pri.v-d - av«1ir to itr. 

nr Hm 

*■ «*.. ■ w & nowai once e •*«-. 

lui 3 0 Me u i Ccmii'ijnicalion . 
ar. R078 BROE L^’OSVOSe 0497 m 7 '!rv: UK i 
fiDBraja 

» orfiiflifeptawmr-i'-ii 5!} Medw. cot, . 

0 $ (tod ftSC ' R01095507) 

'. RO; lAB'" 800264100060476Jt CfttSMfl.- 
: -i k Br.^v 

► • wdc j»3-se rate In consul K 
713!-: 69XXX0G0746ticscte la heaereria Bi». 

* Cfufl&rpcsraHK' tfteBa 


Denumirea firme i / c.UJ, 
Nume, prenume,_ 


www.sandisk.com 


nai multe detalii pe #ww. 


*Oferta valabila pentru orice abonament incheiat pe o perioada de 12 luni, in limita stocului disponibil. Bonusul (Card SDHC4GB 
sau USB Flash Drive Cruzer Blade 4GB sau Cititor de carduri Image Mate All-in-one) va fi trimis impreuna cu revista din abonament. 
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Da dBoass utuafea®!]© mogsGu© gB sraOtiXiODSit? 9 good Card SDHC 4GB sau 

USB Flash Drive Cruzer Blade 4GB sau Cititor de carduri Image Mate All-in-one 0 
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review 




review 


O lectie de strategie cu aroma distincta 


review 


[HIED 





insojits de cartea dir 


Exdusiv 


Exdusiv 


|s 948490 250220 


CAUTA PACHETUL PROMOTIONAL!* 


MICROSOFT OFFICE lilO 


DVD 

24,98 lei 

flPRILIE 2011 


SiSr 5 


_GO DIGITA 

Q4 / 2 °ll www.chip. 


ate 

Clicurn i MICROSOFT 

OFFICE 2010 


Butoane rSuvoitoare v3 vor infecl 

J fibril: 


TIPS & TRICKS 


: XEl 

WORD 

POWERPOINT 
OUTLOOK 
ACCESS 
PUBLISHER 
ONENOTE 























































®X60X360 


www.pegi.info 


NemcjfttniM 


Standard edition Kollector’s Edition 


Mortal Kombat software © 2011 Warner Bros. Entertainment Inc. Dezvoltat de NetherRealm Studios. ‘KINECT*, Xbox, Xbox360 si siglele Xbox sunt 
marci comerciale depute de grupul de companii Microsoft si sunt folosite sub licen$ Microsoft. 4*. PlayStation*, *PS3‘, 'FEr^T y sunt marci 
comerciale dejinute de Sony Computer Entertainment Inc loate drepturile rezervate. 


TH E M O RTA L KO M B AT. CO M 

f FACEBOOK.COM/MORTALKOMBAT 


Mortal Kombat sic ! 3 oragor, NetherRealm Studios 5:9=3 NetherRealm, personajele y eiementefc? dm Mortal Kombat sunt marci comercrale 
detinjterie - Warner Bros Entertainment me. VV 5 GAMES LOGO WB SHIELD 'it Warner Bros Entertainment Inc. tsllj 





































